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* ТАТКІ5 - Москва, Дмитровское ш., 71, тел.: (095) 487-0105, 489-6025 
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• ДЛСИ - Казахстан, Алматы, Коктем-2, 19А, тел.: (3272) 47-6305, факс: (3272| 47-6466 
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• МЭНС, пр-т Маршала Жукова, 1,тел.: 195-1289 • СР5, Шелепихинская наб., 1 8, тел.: 259-8785 
30 сервисных центров в городах России и СНГ [адреса сервисных центров в торгующих организациях) 
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одной стороны, устра- 
ивать выставку в Ат- 
ланте, да еще в июне 
■ — чистое свинство. 
«*і Во-первых, это быв- 
ший центр рабовладения (см. "Уне- 
сенные ветром"), и над зданием 
парламента у них до сих пор реет 
флаг Конфедерации (честное сло- 
во!). Во-вторых (но, если серьезно, 
во-первых и единственных), там 
дико, невероятно, непотребно жар- 
ко (и влажно — см. сводки пого- 




ды), и все население, кроме поли- 
цейских и дворников, передвигает- 
ся исключительно короткими пере- 
бежками — от кондиционера к 
кондиционеру. 

С другой стороны, оно и лучше: 
выставлянтам и выставлялам и в го- 
лову не приходит шляться по ули- 
цам и глазеть по сторонам, и оста- 
ется только тащиться на выставку и 
заниматься делом — тем более что 
всех дел за три дня все равно не пе- 
ределать, а на что поглазеть там 
очень даже есть, и все три огром- 
ных этажа стеклянного здания ѴѴогІсІ 
Сопдгезз Сепіег (первый, полупод- 



вальный и совсем подвальный, где 
происходило самое интересное), где 
в этом году проводилась ЕЗ, осна- 
щены какими-то уникальными кон- 
диционерами: там всегда царят при- 
ятная прохлада, умеренная влаж- 
ность, мягкий рассеяный свет, и во- 
обще стоит отличная погода. Могу 
заверить, что ѴѴогІгі Сопдгезз Сеп- 
Іег абсолютно пригоден для жизни! 

В принципе, оттуда вполне мож- 
но было вообще не выходить — 
как из хорошего бункера: там не 
возникало проблем ни с едой, ни 
с питьем, ни с коммуникациями, 
ни с канализацией и водоснабже- 
нием. Было где отдохнуть — на 
удобных креслицах и диванчиках, 
разбросанных повсюду; на возду- 
хе под пальмами, у маленьких во- 
доемов с фонтанчиками и золоты- 
ми рыбками размером с хороше- 
го леща, за столиками в мини-ка- 
фешках... Правда, большинство 
посетителей предпочитали просто 
садиться на пол, на ворсистое ков- 
ровое покрытие, и расслабляться 
прямо там, где их сморила уста- 
лость. 

На маленьком пятачке между ту- 
алетом и телефонами-автоматами 
на втором этаже расположился са- 
лон мануальной терапии: красивые 
китайские девушки со строгими ли- 
цами деловито терли и разминали 
выставочную плоть, чаще всего об- 
лаченную в бе- ■■■■■■Н 
лые рубашки с 
галстуками. Кто- ^|^И 
то уткнулся но- ^Ѵ^Нг ІІ 
сом в салфетку, и ^ цтЯ 



ему растирают шею, кому-то масси- 
руют поясницу, а кто-то снял ботин- 
ки, и серьезная китаянка ловко пе- 
ребирает ему пальцы на ноге. 

Чуть дальше можно было подо- 
звать проворную девушку в белой 
блузке и почистить ботинки, вы- 
пить кофе, на каждом углу разда- 
вали подробные схемки, на кото- 



с маслом, а на уютном междусо- 
бойчике за бронебойными спина- 
ми "девушек по связям с обще- 
ственностью" крутили свеженькие 
"демки", раздавали любопытные 
СО, пили, ели, налаживали эти са- 
мые связи, жали друг другу ручки 
и вообще веселились как могли. 
Шиш мы попали бы туда без крас- 




Кпеймен с пегаюцыми обезьянами 
Шофипд. Все вместе — Меѵегііасм] 




рых были обозначены все стенды 
и как до них добраться, плюс к это- 
му повсюду были разбросаны 
справочные будочки для самых ту- 
пых, где вежливые черные сотруд- 
ницы объясняли все на пальцах, да 
еще по всей выставке бродили раз- 
ряженные зазывалы, эффектно 
приглашая желающих посетить 
иі свой стенд. 

II Короче говоря, условия для 
Щ работы на ЕЗ были созданы со 
I знанием дела и вкусом, и лучше 
• всех там было прессе (то есть 
Г] нам — тем избранным, кому 
повесили на шею красный бадж 
с хвостиком и золотой надписью 
Щ РВЕЗЗ). 

Во-первых, нас бесплатно 
кормили, давали доступ в "Ин- 
Ь. тернет" и позволяли звонить по 
телефону. Последнее особенно об- 
радовало нас и японцев, посколь- 
ку мы живем дальше всех. 

Во-вторых, прессу везде пуска- 
ли — а закрытых дверей там было 
множество. Отъевшиеся киты от- 
расли (скажем, МісгоРгозе и Ѵігдіп) 
повели себя... э-э-э... продолжим 
морские сравнения... по принципу 
айсберга: публике они показывали 
красивую неоновую надпись и фиг 




ных хвостиков! А так побывали, 
все вам расскажем. 



Весь нижний этаж Конг- 
ресс-центра оттяпали 
крупные фирмы с 
большим карманом, 
дурным вкусом и неу- 
меренной склонностью к рекламе. 
Грохотал "Микрософт": на огром- 
ном экране в обрамлении фальши- 
вых камней, мигающих надписей и 
запаренных представителей в фир- 
менных желтых майках топали и 
орали динозавры из Тгезраззег'а, с 
воем взмывали вертолеты из 
МісгозоК ЕІідпІ Зігтшіаіог, раз за ра- 
зом сцеплялся с летающими обезь- 
янами и падал в какую-то бурлящую 
жидкость бедолага Клеймен из 
№ѵегпооо"а... Еще было с десяток 
экранов поменьше, у которых упо- 
мянутые представители пытались 
демонстрировать в этом бедламе 
радости Зй по ОгеаглИогкз Іпіегас- 
Ііѵе — и орать им приходилось не 
хуже самих динозавров, медленно 
вертевшихся под их пальцами на эк- 
ранах, демонстрируя свои трехмер- 
ные прелести. По нагрузке на уши 
все это напоминало экскурсию по 
ткацкой фабрике в день сдачи ппа- 
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на — только было куда веселей и 
интересней. 

В конце концов, налюбовавшись 
игрой света в складках зеленоватой 
шкуры очередного игуанадона, нам 
удалось прихватить демонстратора 
за желтый рукав и бурно выразить 
свое восхищение нашим любимым 
"Неверхудом". Он выпрямился (по- 
скольку выражать восхищение нам 
пришлось прямо ему в ухо — на 
большом экране рогатый динозав- 
рище как раз занялся загрызанием 
динозаврика поменьше, который 
жалко визжал и отбивался), посмот- 
рел на наши баджи с хвостиками и 
отправил нас знакомиться с разра- 
ботчиком ЫеѵеггіоосІ Эдом Шофил- 
дом — он как раз приехал демон- 




стрировать вторую часть "Клейме- 
на", над которой сейчас работает его 
команда. Можете представить, 
сколь велика была наша радость, 
когда мы устремились к очередно- 
му экранчику, на котором застыл в 
своей фирменной развинченно- 
приторможенной позе Клеймен! 
Вот и представьте теперь наше ра- 
зочарование, когда выяснилось, что 
отныне любимый герой будет жить 
на мерзкой Золу РІауЗШІоп, тупо 
ходить вдоль экрана, прыгать, как 
резиновый, собирая бонусы, и ми- 
гать при столкновении с врагами! А 
за ним будет мутно уплывать в ни- 



куда невнятный зеленоватый фон 
— обычная среда обитания приста- 
вочно-аркадных страшилищ! 

Мы так орали и возмущались, за- 
глушая динозавров с представителя- 
ми, а мистера Шофилда так потряс 
наш красивый журнал со статьей про 
"Неверхуд" и бешеный рейтинг, ко- 
торый мы дали игре, что он проник- 
ся к нам почтением и в конце кон- 
цов начал извиняться, что-то лепе- 
тать о том, что-де им "хотелось по- 
пробовать новенького", что "потом 
они еще покажут", и т.д. Он явно 
признавал наше право на дикие воп- 
ли при виде того, как отточенную эс- 
тетику "Неверхуда" разбирают на ча- 
сти и втыкают по кусочкам в пустые 
экраны бесконечного аркадного 
скроллинга. 

В конце концов мы сфотографи- 
ровали всю команду на фоне Клей- 
мена и отпустили с миром (то есть 
удалились восвояси). 



По шуму, грому и 
безалаберщине 
состязаться с 
"Микрософтом" 
могла, пожалуй, 
только Еіооз, уже увековечившая 
свое странное имя ТогпЬ 
Наібег'ом: устрашающих размеров 
оскаленную фигуру Ларисы (Ива- 
новны) Крофт с пистолетом мож- 
но было видеть почти с любой 
точки выставочного зала (по- 
скольку была она отнюдь не од- 
на) — Лара прыгала и вертелась 
на гигантском экране, Лара сло- 
нялась среди публики, снимаясь 
на память в обнимку с желающи- 
ми... Увы, гордая победительница 
блондинок и охотница на волков 
совершенно не тянула против по- 
хабнейшего вида полуголой деви- 
цы, восседавшей на мотоцикле в 
центре стенда — это была сама 
Райана Руж из одноименной игруш- 
ки от ВІаск йгадоп, почти готовой к 
выходу (она же — Джиллиан Бон- 
нер, звезда "Плейбоя" (Мізз 
АргіГЭб), а по совместительству — 
создательница и руководитель фир- 
мы ВІаск йгадоп и основательница 
нового игрушечного жанра ЗепзиаІ 
Асііоп Абѵепіиге — во всяком слу- 
чае, она так считает). 



Ослепительная рокерша ухитри- 
лась затмить не только Лару и пару 
десятков длинноногих девочек, бро- 
дивших вокруг, раздавая жвачку, — 
она затмила даже свой сияющий мо- 
тоцикл, а это не хухры-мухры и не 
фунт изюма, мотоцикл был просто 
великолепен! И несмотря на это, все 
украшенные разноцветными баджа- 
ми бездельники, робко садившиеся 
за спиной Райаны-Джиппиан для 
"снимочка на память", явно делали 
это ради нее, а не ради ее железно- 
го коня. Дева посыпала ослепитель- 
ную улыбку в объектив "поляроида" 
(он был в руках у другой полуоде- 
той красотки), заказчик неохотно 
отлеплял руки от ее талии, слезал с 
мотоцикла и удалялся, жадно раз- 
глядывая заветный снимок. 

Я, надо признаться, тоже это сде- 
лала — взгромоздилась на сидение 
позади выпавшей из виртуальной 
реальности распутницы и сказала 
"поляроиду" "Спе-е-еезе!". Меня-то 
привлек как раз мотоцикл. Какой он 
был красивый! 

В рядах публики мое необдуман- 
ное деяние вызвало нездоровое 
оживление, а соскучившаяся Райа- 
на к тому же не хотела меня отпу- 
скать — не давала слезть с мото- 
цикла, а потом еще долго махала 
вслед руками, показывая большой 
палец. Жалко, снимок вышел пар- 
шивый: во-первых, темно, во-вто- 
рых, не тяну я ни против девы, ни 
против мотоцикла. 

Что же касается завет- 
ного уголка за де- 
вочками и жвачкой 
— того самого, с 
непробиваемыми 
"пиаршами", — то здесь все было 
как всегда. Не любят нас, русских. 
Вернее, любят, но какой-то странной 
любовью... Не верят они в нас, ду- 



мают, мы лаптем щи хлебаем. Вы- 
ставка была для нас (в смысле — 
для Сате.ЕХЕ) первой, и нам при- 
шлось все делать с нуля — проби- 
вать брешь, прорубать окно, растап- 
ливать лед, поднимать реноме, и так 
далее, до бесконечности, на целых 
три дня. 

Железные дивы (или нагловатые 
плейбои) за стойками неизменно 
пытались нас остановить, как толь- 
ко мы делали попытку проникнуть 
за пределы, ограниченные жвачкой 
(для публики) и пресс-релизами 
(для журналистов). 

Мысль о том, что представители 
РОССИЙСКОГО журнала желают 
пообщаться с их начальством, вы- 
зывала у див/плейбоев целую гам- 
му странных эмоций: от тупого 
удивления до откровенного хихи- 
канья. Видимо, они полагают, что 
мы до сих пор считаем только на 
пальцах, а играем лишь в лапту 
(между прочим, один солидный гос- 
подин из уважаемой МісгоРгозе 
спросил нас — на выставке, на ЕЗ , 
где околачиваются исключительно 
профессионалы: "Ехсизе те, бо уои 
паѵе а СР-ВОМ гггіѵе?"). 

Всякий раз оказывалось, что 
нужный менеджер именно сейчас 
ужасно занят, и вообще... И всякий 
раз повторялась одна и та же сце- 
на: мы вытаскивали номер журна- 




КТАІПІМЕПІТ ЕХР 



ла (желательно — со статьей об иг реап Заіез/Согптипісаііопз Мап- 
рушке той фирмы, которая делала адег із ѵегу оцзу гідГіІ пош!" Даль- 
нам сейчас козью морду), совали ше все шло по заведенному распо- 
ет под нос РВ-вышибале и начи- рядку: мы извлекали "универсаль- 
нали быстро листать, демонстрируя ный пропуск" .ЕХЕ, в глазах выши- 
качество полиграфии, дизайн, тол- балы появлялся нездоровый 
щину и английское резюме на по- блеск... (см. выше), 
следней странице. ■ Постепенно мы вывели даже не- 

Рик Пондс — ответственное лицо из Ш$ СотЬаІ КОТОрЫв ЗЭКОНОМерНОСТИ. 
5ігшІаІіоп5 Идеальный образец РН-улыОки! Например, ЗЗГОРЗЯ у ОЧервД- 

ной конторки в ожидании ме- 
неджера (фирма была очень 
крупная, вроде ШсазАгІз, так 
что времени и сил у нас уш- 
ло много — дама внима- 
тельнейшим образом изучи- 
ла весь журнал, уделяя осо- 
бое внимание рейтингам, 
трудолюбиво прочитала ре- 
зюме, посмотрела, кто дает 
рекламу, и только после это- 
го поскакала за менеджером 
— правда, за весьма солид- 
ным), Ольга вдруг мрачно 
сказала: 

— Сейчас она приведет 
толстую тетку! 

— Это почему?! — удиви- 
лась я. 

— Тетки всегда стараются 
привести теток, а здесь наро- 
ду полно, значит, найдет. 

— А почему толстую? 

— Ты на нее посмотри! — 
ответила Ольга, кивая на бы- 
стро удаляющийся обшир- 

Вы будете смеяться, но это дей- ный зад. 

ствовало ВСЕГДА! Оказывается, не Я хмыкнула и отвернулась — че- 

так много на игрушечном рынке та- стно говоря, была совершенно уве- 

ких толстых, красивых и интелли- рена, что нам приведут очередного 

гентных журналов, как наш (спаси- улыбчивого господина в дорогом 

бо нам, любимым!). костюме. 

Вместо ехидства в глазах "пиар- Каково же было мое удивление, 

ши" появлялся легкий блеск, вме- когда, оглянувшись, я узрела перед 

сто кислой улыбки — деловая су- собой обещаную "толстую тетку", 

хость, она быстро убегала куда-то, которая тянула руку и мило улыба- 

стуча каблучками, — и возвраща- лась! Век живи — век учись. 

лась с нужным менеджером, кото- 

рый "как раз освободился". Даль- ^Т™^ акая вот веселая ра- 
ше мы ручкались, дарили журнал, ботка — доказывать, 
получали дополнительные матери- что мы тоже не из ка- 
алы (которые не входили в пресс- менного века. Труд- 
релиз), обменивались карточками * нее всех нам далась, 
(чтобы в будущем контактировать разумеется, любимая, но совсем 
в "Интернете" лично, а не через обалдевшая от своих вечных амби- 
электронных девиц за конторками ций и недавних злоключений Зіегга 
— им-то .ЕХЕ не покажешь!) — и Оп-Ипе. Вернее, она уже не Зіегга 
бежали к следующему стенду, что- — теперь монстр, поглотивший 
бы услышать: "Зоггу, оиг РП/Еиго- "Сьерру", а вкупе с ней компании 




ВІІггагсІ ЕпІеПаіптепІ, Оаѵісізоп и 
Кпоѵѵіесіде Ааѵепіиге, называется 
СІІС ЗоІІшге, и жил он в... отдель- 
ном домишке Сеогдіа Ооте, мину- 
тах в десяти ходьбы от главного 
здания. 

По неразумию, мы действитель- 
но отправились туда пешком — ре- 
шили, что 40 градусов в Атланте не 
слишком отличаются от 30 граду- 
сов в Москве. Могу сказать, что к 
тому моменту, когда в жарком ма- 
реве конфедератского полудня за- 
брезжила заветная надпись "МЕЕ- 
СОМЕ ТО ЕЗ!", я уже была совер- 
шенно уверена, что это мираж. Об- 
ратно мы ехали в лимузине (насто- 
ящем!), который экстравагантная 
"Сьерра" арендовала для перево- 
зок посетителей (вместо маленько- 
го автобуса, как сделали неэкстра- 
вагантные другие). 

Счастье, что у нас под рукой был 
номер с "Ларри" и номер со статьей 
об "Антологии" Роберты Вильяме! 
"Сьерра" сама в себе окончательно 
запуталась, и милая девушка-менед- 
жер, которую мы в конце концов от- 
ловили, очень хотела нам помочь, 
но явно не могла придумать, к ко- 
му нас отправить. В этой каше ни- 
кто ни за что не отвечал, и уж во 
всяком случае никто не хотел отве- 
чать за Россию. 

Мы отчаянно листанупи журнал, 
и девица вдруг расплылась: "ОИ, 
І_аггу! і-оок, іі'з ргеііу!". 

Она так растрогалась, что в кон- 
це концов сделала демоническое 
интеллектуальное усилие, сбегала 
куда-то и вернулась со стройной не- 
высокой дамой с ледяным лицом, 
орлиным профилем и запахом до- 
рогих французских духов, предве- 
щавшим ее появление секунд за со- 
рок. Разумеется, дама оказалась 
менеджером по Франции: это бли- 
же к Москве, и она очень хочет нам 
помочь, но, несомненно, она не за- 
нимается Россией... 

Мы опять пистанули журнал. "0- 
о, В-г-гоЬег-г-гІа!" — воскликнула 
дама с непередаваемым француз- 
ским прононсом. Мы подняли шум 
по поводу того, как нелепо, что та- 
кой уникальный журнал не может 
достучаться до Роберты, а мы не 
можем взять у нее интервью (как 
выяснилось, интервью она дает 



крайне редко), дама сделала адское 
усилие, сбегала куда-то — и ведь 
нашла таки симпатичного немца по 
имени Лео, который "отвечает за 
Россию вместе с Германией", и мы 
с ним прекрасно поладили — будет, 
будет вам и нам интервью с Робер- 
той! Но времени мы там угрохали, 
Боже мой! 

Зато обратно, как уже 
было сказано, мы еха- 
ли на белом лимузине 
(вы когда-нибудь ката- 
лись на белых лимузи- 
нах?). Собственно, никто не верил, 
что это будет лимузин, хотя на ос- 
тановке черным по белому было на- 
писано: "СІІС Птоз". И, представь- 
те, не прошло и минуты, как появил- 
ся бесконечный белый автомобиль 
с затененными стеклами — из тех^ 
которые так любят показывать в ви- 
деоклипах. 

Из лимузина выскочил водитель 
— красивая негритянка средних лет 
в идеальном английском костюме и 
туфлях на высоком каблуке. Она 
обошла лимузин, распахнула двер- 
цу — и вся томившаяся на останов- 
ке расхристанная братия, увешанная 
фенечками от СНС ЗоІІвдге, недо- 
верчиво полезла в его таинственное 
нутро. 

На этот раз никто не верил, что 
этот лимузин — и внутри лимузин. 
Но это было именно так! 

Изящный полукруглый диванчик, 
обитый мягкой серой кожей, окай- 
млял бар красного дерева, в кото- 




Лжеймс Датіон, старший РВ-менеджер 
из МісгоРгозе. Хороший человек 1 Про 
СО-КОМ нас спрашивал вовсе не он! 



МЛІ НИ ■« НИМ 1< 



ром красовались хрустальные бу- 
тыли с квадратными пробками, а в 
бутылях.,, е бутылях плескались 
жидкости всех алкогольных оттен- 
ков — от прозрачного, как слеза, 
до коричневого, как... коньяк. Вни- 
зу, в ящике со льдом, покоились на- 
питки безалкогольные, .и выбор 
был весьма велик. Их-то мы радо- 
стно и распили всей гоп-компанией 
под звуки дикого рэпа — юноша, 
сидевший в конце салона, не удер- 
жался и стал тыкать пальцем в кно- 
почки на панели у него над голо- 
вой. После всяких непонятных эф- 
фектов грянула рэпятина с припе- 
вом "Ііто-Ііпто-Іітои-и-цзіп!", и 
выключить ее он сумел только ми- 
нуты через две. Так что в основное 
здание мы вернулись, можно ска- 
зать, на белом коне, причем с за- 
темненными стеклами и баром... И 
опять пошли по стендам доказы- 
вать, что мы вовсе не верблюды, а, 
видите пи, деловые партнеры, — 
пока журналов хватит. 

Так что брешь мы пробили, лед 
растопили, реноме подняли — бу- 
дем ждать плодов и пожинать их, 
не покладая рук! Для нас они вы- 
разятся в возросшем почтовом 
трафике, а для вас — в наисве- 
жайших новостях, интересных ин- 
тервью и самых красивых картин- 
ках. Ждите-с! 



Что до растапливания 
льда, то тут, конечно, 
самым продуктив- 
ным занятием было 
вручение дипломов, 
припасенных в редакции аж с ян- 
варя {помните, мы подводили ито- 
ги за прошлый год и раздавали от 
.ЕХЕ слонов — Игра года, Лучший 
квест и т.д.; так вот, все это приго- 
жее хозяйство было припасено до 
ЕЗ). Все эти деятели оказались 
страшно падки на комплименты — 
даже высокий рейтинг в конце ре- 
цензии (совершенно для него непо- 
нятной) заставлял расплыться в 
улыбке самого мрачного начальни- 
ка, а тут диплом, красивый, под 
стеклом, в рамочке, работы само- 
го Гамлета Маркаряна, да еще за 
Лучшую Игру! Свое счастье по это- 
му поводу они обычно выражали 
словом "ТеггітісШ" (именно — три 



восклицательных знака) — и быс- 
тро принимали красивую позу, улы- 
баясь всеми своими 32 идеальны- 
ми зубами (или сколько у них их 
там было), чтобы мы их сфотогра- 
фировали. 

Долгим и трудным был наш 
путь по бескрайним ЕЗ-просто- 
рам с дипломами за спиной!.. 

Самым симпатичным попучате- 

Криаофер Ѵйвер. президент Веіііезиа. Не 
скажешь, что у него была русская бабушка! 




Труднее всего мы до- 
бирались со своим 
дипломом до Ѵігдіп 
(Лучшая адвенчура 
Вгокеп бдаого 1 ). Эта 
псевдодевственная фирмочка во- 
обще повела себя очень интерес- 
но: раскинула во всем этом бле- 
ске и грохоте посреди главного 
выставочного зала походный ша- 
тер необъятных размеров, пове- 
сила над входом свою фирмен- 
ную надпись — белое на крас- 
ном, и... не стала никого туда пу- 
скать. Даже наши красные баджи, 
которые на этой выставке в том, 
что касается открывания дверей, 
играли примерно такую же роль, 
какую в недавние годы играли в 
нашей стране красные книжечки 
с заветными тремя буквами, со- 
вершенно нам не помогли. Толь- 
ко вид нашего потрясающего дип- 
лома сумел подействовать на же- 
лезных леди при входе, и одна из 
них, как положено, отбыла на по- 
иски ответственного лица. Лицо 
пришло (такая симпатичная дама 
— вот она на фотографии 
вверху), на наши баджи наклеили 
по буковке V (!!!), пустили внутрь, 
где мы и вручили ей диплом и 
всласть поиграли в "дему" Вгокеп 
ЗѵѵогсІ 2. К нашему удивлению, 
большую часть таинственного 
шатра Ѵігдіп занимали... стойки с 
едой и напитками (не только про- 
хладительными, но и, простите, 
горячительными) — избранные, 
помеченные заветной викториан- 
ской буковкой, явно проводили 
здесь время с пользой. Пожалуй, 
это немного объясняло упорство, 
с которым Ѵігдіп никого не пус- 




Две веселые начальницы из МіпсІ$саре. Наш 
диплом в надежных руках! 



капа в свое нутро: на всех халявы 
не напасешься! 

С остальными было 
тоже интересно: от- 
ветственнейшие да- 
мы из Міпсізсаре, 
Кэрин Майкл и Карен 
Конроу (старший вице-президент по 
продажам и маркетингу и старший 
менеджер по маркетингу), подняли 
дикий визг, как две школьницы, ста- 
ли рвать диплом (Лучший варгейм 
по имени ѴѴагпапттег) друг у друга 
из рук, и так и снялись с ним вдво- 
ем — можете посмотреть. Потом 
они поставили его на видное место 
и стали любоваться. Это было тем 
более странно, что компания 
Міпбзсаре показала себя на выстав- 
ке страшной букой: вообще не поя- 
вилась на стенде в главном зале, а 
заперлась в комнате на втором эта- 
же, повесив на дверь табличку не- 
сколько парадоксального содержа- 
ния: "Ву арроііптепіз опіу. АН Рге'зз 
ѵѵеісоте". Короче, мы ушли оттуда, 
слегка обалдев. 

Увы, единственная не- 
удача постигла нас с 
Игрой года (догады- 
ваетесь, о чем речь?). 
Когда мы явились на 
стенд СТ Іпіегасііѵе с самым краси- 
вым дипломом — за европейскую 
публикацию Оиаке, в рядах предста- 
вителей обозначилось легкое смя- 
тение, потом из них выкристалли- 
зовался старший менеджер по ком- 
муникациям Дэн Харнетт — види- 
мо, он решил принять удар на себя. 
Мистер Харнетт уныло вытянулся с 
дипломом в руках, взглянул вперед 
и вверх, и вдруг его и без того натя- 
нутую улыбку окончательно переко- 
сило. Это было так странно, что я 
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лем оказался Кристофер Уивер, 
президент фирмы Веілезсіа 
ЗоНѵѵогкз (Лучшая РПГ'97 — 
ОаддегІаІІ). Во-первых, он очень 
обрадовался, и выразил это не в 
медленном оскале, как все про- 
чие, а очень весело и искренне, и 
тут же рассказал, что его жена ра- 
ботала с гуманитарной миссией в 
России, точнее, в Казахстане — 
она врач, что он 'знает пару слов 
по-русски, потому что у него бы- 
ла русская бабушка, но он ее мало 
слушал и теперь жалеет, с непод- 
дельным интересом расспрашивал 
нас о журнале, о России, и очень 
хотел сам показать нам ОаддегтаІІ 
2, который сейчас как раз находит- 
ся в работе. К сожалению, его по- 
звали, поскольку у него была на- 
значена встреча с кем-то еще, и он 
убежал, строжайшим образом на- 
казав разработчикам показат,ь,нам 
игрушку как следует. Еще он поо- 
бещал дать бате. ЕХЕ интервью: 
думаем, у Саши Вершинина най- 
дется к нему масса вопросов, а 
Кристофер сумеет на них ответить 
так, как он разговаривал с нами — 
живо и заинтересованно. 



не выдержала и оглянулась. Чуть 
подальше, над стендом Асііѵізіоп, 
нагло вертелся огромный Оиаке, 
подхватывая на свои серые грани 
все дикие неоновые цвета, мигавшие 
и переливавшиеся на соседних стен- 
дах. ЗреПИЩе бЫЛО сараБиншффюСпІегіоп 
более Чем ПРЭЗД- Смотрите. кактактично она ( 

НИЧНОе (еСЛИ Су- загораживать наш Оиаке! 

дитьрбъективно) и 
угнетающее (для • 

бедных деятелей / "~\ 

из 6Т, проквейкав- * 1 — у 1 

ших свое счастьи- , ^ і 

це) Остается толь- ц*^г% 

ко порадоваться '-' "^Р^Э 

садизму, с кото- в" 

ЭЫМ АСІІѴІЗІОП ПО- 4ф |Ш 

весила свою иг- ? 
рушку так, чтобы ее 
было видно с лю- 
бой точки огром- 
ного стенда ОТ Іп- 
Іегасііѵе. 
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Впечатление от этой сце- 
ны осталось достаточно 
тяжелое, и слегка улуч- 
шила нам настроение 
только встреча со Сти- 
вом Гралдом, разработчиком Сгеа- 
Ііігез и папой норнов (мы публико- 
вали с ним интервью и большую 
статью об игре — в том номере, ко- 
торый он обнимает на фотографии 
— см. конец страницы). 

Мы отыскали Стива на стенде той 
же Міпйзсаре, и он оказался на ре- 
дкость симпатичным человеком 
(как и большинство разработчиков, 
впрочем. Это у менеджеров пробле- 
мы с моральным обликом. Зато 
разработчики вечно ходят лохматы- 
ми и с отсутствующим взглядом — 
ж і ^ ^ как Стив, а ме- 




как Стив, а ме- 
неджеры всег- 
да одеты с иго- 
лочки и стек- 
лянно улыба- 
ются вне зави- 
симости от об- 
стоятельств). 

Стив сразу 
же строго по- 
интересовался, 
где Олег с Пе- 
тей, и почему 
они не смогли 




явно хотел взглянуть на своих ин- 
тервьюеров лично. Что делать, при- 
шлось ему смотреть на нас! 

Зато мы наконец-то передали 
Стиву журнал, который ему безум- 
но понравился, и он тут же собрал 
мпзы* толпу коллег и при- 

зона старается не НЯЛСЯ ГОРДО ТЬІКЭТЬ 

им в нос статью о 
Сгеаіигез, особенно 
напирая на рейтин- 
ги, потребовал, 
щ чтобы мы перевели 
ему название и эпи- 
граф, и вообще ве- 
, і селился от души. 

} Потом он принялся 

рассказывать о 

трехмерных нор- 
нах, над которыми 
сейчас работает. 

— Это — новый 
шаг в их эволюции! 

— серьезно заявил он. 

— Иначе говоря, они были 
обезьянами, а стали неандертальца- 
ми? — спросили мы. 

— Нет, — ответил Стив, подумав. 

— Скорее, они были насекомыми, 
а стали мышами... 

Видимо, норнам придется еще 
долго развиваться, чтобы стать пол- 
ноценными гражданами! Тем лучше 

— ждите продолжений! (Кстати, 
Міпазсаре купила права на издание 
СгеаШгез в Америке — как говорит- 
ся, очнулись; кроме тото, продол- 
жение в самом деле не за горами.) 

На прощание мы подарили Стиву 
майку нашего издания, и он страш- 
но убивался, что не может ответить 
тем же. Он уже спустил все фенеч- 
ки, и ему было нечего нам подарить. 
Более того, он ухитрился разбаза- 
рить все свои карточки — случай на 
выставке исключительный. Впро- 
чем, это было не важно: он обещал 
держать нас в курсе событий и обя- 
зательно дать еще одно интервью, 
когда будет что рассказать о трех- 
мерных норнах. 



Такой же симпатичной 
оказалась Сара Бин- 
клифф из Сгііегіоп 
Зіийіоз (хотя она — 
менеджер по марке- 
тингу). Сара тоже ужасно обрадо- 
валась, получив журнал, сразу 




вспомнила про Сате.ЕХЕ — кто 
мы такие и с чем нас едят, обеща- 
ла всяческое содействие, и слово 
свое сдержала: уже прислала нам 
электронную записочку, поблаго- 
дарив за журнал и предложив за- 
давать ей любые вопросы. Прият- 
но, когда есть такая обратная 
связь! Ребята из Меѵегпооа 1 тоже 
были такие классные, и не загони 
они Клеймена в тупую аркаду, у 
нас получился бы куда более при- 
ятный и живой разговор! 

А может, я не права и изменю 
свое мнение, когда игра будет бо- 
лее-менее готова, и нам пришлют 
материалы. Жизнь — штука слож- 
ная. Кому нравится арбуз, а кому 
— свиной хрящик, кому — Райа- 
на Руж, а кому — мотоцикл, и не 
выяснять же, кто прав! 



Тем более, если кто не 
прав, так это я: смот- 
рю на все со своего 
унылого трудового 
поста и только порчу 
всем настроение, описывая трудо- 
вые будни! Что с того, что это бы- 
ла наша первая выставка, и мы, как 
граф Петр Андреевич Клейнми- 
хель, прокладывали железную до- 
рогу, вместо того, чтобы катиться 
по налаженным рельсам, как все 
нормальные люди? И зачем это я 
сказала, что публику ограничива- 
ли жвачками?! При чем здесь 
жвачки, майки, сумочки и ручки 
(которых нам, кстати, тоже почти 
не досталось)? 

Публике давали поиграть! Лю- 
бители симуляторов радостно 
плюхались в настоящие авиацион- 
ные кресла и вцеплялись в насто- 
ящие рулевые колеса — и кресла 
эти исправно сотрясались в соот- 
ветствии с неровностями дороги 
или виражами самопета, РПГешни- 
ки могли поупражняться в созда- 
нии алхимических растворов, при- 
ставочники палили изо всех видов 
оружия... И спортивные симулято- 
ры не пенились: один из стендов 
украшал кусок настоящей баскет- 
больной площадки, с корзиной и 
разметкой. 

На этом пятачке заблудившейся 
среди виртуальной вакханалии ре- 
альности вяло тусовались какие-то 




спортивные мужички — кидали 
мячик в корзинку, исправно про- 
махиваясь. Время от времени кто- 
нибудь из них воровато подбегал 
под кольцо и закидывал мяч в сет- 
ку, а остальные реагировали на его 
подвиг разрозненным гудением. 

Черный официант, кативший 
мимо трехэтажную покатушку с 
закусью на какой-то крутой стенд 
(не иначе, Ѵігдіп), вдруг замедлил 
шаг, задумался на минуту, потом, 
решившись, бросил свою тележ- 
ку, отнял у мужичков мяч, четко 
встал на край площадки... и начал 
методично класть мяч в корзину 
— раз за разом, причем ему да- 
же не приходилось сходить с ме- 
ста — мячик каким-то чудом вся- 
кий раз возвращался почти ему в 
руки! 

Он так ни разу и не промахнул- 
ся и не произнес ни одного слова. 
Накидавшись, несостоявшийся 
Джордан так же молча протянул 
мяч ближайшему зрителю и пока- 
тил свою тележку дальше — 
кормить публику. Игроки тоже по- 
теряли энтузиазм и разбрелись по 
окрестностям — питаться. 

Мы посмотрели вслед тележке 
с мрачным сочувствием. Неловкая 
попытка трудового человека ур- 
вать кусочек бесплатного веселья 
нашла в наших душах немедлен- 
ный и живой отклик. 

И все равно там было весело: 
шумно, громко, бестолково, мес- 
тами красиво, местами — инте- 
ресно, местами — смешно... ЕЗ. 
Праздник! 



Сгаа Гранд и Сате.ЕХЕ Свадебное фото. 
Маленькие норны в кадр не попали. 
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вот на этом гигант- 
ском празднике, ка- 
жется, нам одним бы- 
ло не до веселья. Мы 
не играли в игрушки, 
мы не пили халявную газировку, мы 
не собирали феньки — мы работа- 
ли. С рюкзаками, полными журна- 
лов (в подарок нашим любимым 
фирмам и знакомым разработчи- 
кам), с сумками, битком набитыми 
лемо-дисками и папками с инфор- 
мацией о новых играх, мы ползли 
от стенда к стенду и, как губки, впи- 
тывали ИНФОРМАЦИЮ, чтобы те- 
перь выплеснуть ее на вас, уважае- 
мые читатели, бурным и мутным 
потоком. 

Сначала мне придется рассказать, 
как, кем и зачем все это, то есть вся 
эта халява и весь этот шум, которые 
стоят немалых денег, производятся 
и как из них, денег, шума и халявы, 
получаются новые и значительно 
более крупные деньги. 

У ЕЗ есть хозяин, который зовет- 
ся Іпіегасііѵе ОідііаІ Зотіѵѵаге Аззо- 
сіаііоп (Ю5А), — он объединяет це- 
лю кучу американских и европей- " 
ских игрушечных компаний. Объе- 
динению этому от роду всего три го- 
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да — именно три года назад игру- 
шечная индустрия сочла себя доста- 
точно сильной и независимой, что- 
бы отделиться от ежегодной амери- 
канской выставки потребительской 
электроники и организовать собст- 
венное шоу — Еіесігопіс Епіегіаіп- 
тепі Ехро (в народе — ЕЗ) — вы- 
ставку электронных развлечений. 

Два года эта выставка проходила 
в Лос-Анджелесе, а теперь перееха- 
ла в Атланту. Только ее многочис- 
ленные гостиницы, "залы конгрес- 
сов" и гигантские стадионы, прове- 
ренные опытом Олимпиады-96, 
смогли вместить толпы компьютер- 
ных фанатов, журналистов, разра- 
ботчиков и продавцов электронных 
игр со всего света. Организаторы 
выставки горделиво заявляют, что 
площадь экспозиции ЕЗ в Атланте 
достигла величины 35 футбольных 
полей, и на этих виртуальных полях 
свое мастерство в деле интерактив- 
ного развлечения публики показа- 
ли более 480 фирм-производителей 
и издателей из США и (эпизодиче- 
ски) других стран — 1500 продук- 
тов, шутка ли! 

Лично у меня слова "35 футболь- 
ных полей" до сих пор вызывают 



дрожь в коленках. Представьте се- 
бе: для того чтобы найти стенд нуж- 
ной фирмы, даже вооружившись 
подробной картой выставки, прихо- 
дилось иногда тратить почти час, 
пробираясь через набитые народом 
полутемные гигантские залы и ко- 
ридоры. Особенно приятно выгля- 
дели указатели — например, бол- 
тающаяся под потолком гигантская 
стрелка "К стендам 5000-7000", а 
рядом, в том же направлении — 
"Стенды 100-200". 

В сущности, сами пробежки по 
выставке с тяжеленным рюкзаком 
за плечами можно назвать интерак- 
тивной адвенчурой, и никакого ком- 
пьютера для этого неслабого раз- 
влечения не потребовалось. 



Принцип "кто не с нами — тот 
против нас" вовсю действует в ЮЗА. 
Крупнейший производитель игр — 
компания СІІС Іпіегасііѵе, объеди- 
нившая "Сьерру", ВІіггагсІ и еще не- 
сколько фирм помельче, в органи- 
зацию не входит и, возможно, поэ- 
тому демонстрировала свои дости- 
жения в другом месте — именно ту- 
да публику возили на белом лиму- 
зине с халявным баром и водитель- 
ницей-негритянкой. 

ЮЗА умеет считать свои деньги. 
Площадь в гигантских залах Конг- 
ресс-холла и стадиона была столь 
дорогой, что большинству фирм- 
производителей игр снять здесь на 
три дня хотя бы маленький закуток 
(как это сделали Сгуо или Сгііегіоп 




Он остановки нас вопросом: "Хоше 
убавать своих врагов по-насгаящемуТ 
все испортил, добавив "В онлайновом 
режиме' 



Зіиоіоз) оказалось не по карману 
На ЕЗ царили гигантские компании 
издатели — те, чьи названия гордо 
красуются на игрушечных коробках 



затмевая крохотные логотипы нико 
му не известных разработчиков. 




Левушки работают: раздают играпьные- 
карты с изображением Лары Крофт. ВШ 

У издателей на ЕЗ была одна об- 
щая цель — обычная цель любого 
торговца: продать товара побольше, 
подороже и побыстрее. Шоу в Ат- 
ланте делалось вовсе не для тех убо- 
гих, которые с блаженными бес- 
смысленными улыбками залипали у 
каждого экрана с очередным кло- 
ном Тото Нагоег'а, а для серьезных 
деловых людей в строгих костюмах, 
которые за закрытыми дверками с 



1 надписью "Посторонним В." покупа- 
ли и продавали оптом наши будущие 
рождественские радости. 
А еще это быпо шоу для нас, то 



есть для прессы, которой показали 



товар лицом, справедливо полагая 



что именно от нашего высо 



кого мнения зависят судьба 
той или иной игрушки и, в 
конечном итоге, доходы 
компании. 

Хорошо быть прессой, я 
вам доложу! Это просто 
сказочная жизнь. Для прес- 
* сы на ЕЗ не было закрытых 
дверей, потому что надпись 
"Посторонним В." дополня- 
лась обычно словами "Кро- 
ме прессы", и за этими за- 
' крытыми дверями счаст- 
р ливчиков ждали усиленное, 
почти кремлевское питание, 
горячительные напитки или 
еще какие-нибудь недоступ- 
ные простым смертным ра- 
дости. Эх, если б там еще и 
работать не надо было! 

Россиянам "атлантиче- 
ские" цены явно оказались 
не по карману. Среди моря 
пресс-релизов я обнаружила лишь 
» пару курьезных листков под назва- 
нием йиззіап ВІоскои$!ег — рекла- 
му изобретений братьев Латыповых. 

Помните древнюю передачу "Что, 
где, когда"? Тот самый Нурали Ла- 
і тыпов, который блистал е ней не- 
сколько лет подряд, ударился в иг- 
; рушенные дела. Интересно, конечно, 
посмотреть на помесь тетриса с шах- 
: матами, которую изобрели знамени- 

Наш любимый лимузин' Он спас нас ог теплового увдра. И 
гн :іТі не; іі плозіілживания организма заолио. 



ление от их опуса, где поми 



мо игры рекламировалась 
Сфера для перемещения по 



виртуальному пространству 
костюм с датчиками для той 



же цели и новая система реи 
тингов в онлайновых состя . 
заниях, остается печальное. I 

Тем не менее наши сооте- 
чественники не обошли вы- 
ставку своим вниманием. 
Одни из них, как представи- 
тели БоК СіиЬ и ЕІесІгоТЕСН 
МиІІіглейіа, договаривались 
о. будущих покупках и лока- 
лизации игр, другие — про- 
давали... себя. Это вовсе не 
шутка. Наших художников, 
мультипликаторов и программеров 
ценят во всем мире. СІІС Іпіегасііѵе, 
например, переносит в Москву свою 
графическую студию. Так что русские 
идут! И, как всегда, своими излюб- 
ленными окольными путями. 

А теперь любимым делом займусь 
я: расскажу вам о содержании сугу- 
бо служебного ежегодного отчета 
ЮЗА "Положение в отрасли компь- 
ютерных развлечений: 1997 год". И 
не говорите мне, что это скучно, я 
обожаю графики, диаграммы и ко- 
лонки больших чисел. Надеюсь, что 
и вам понравится! 

Богатенькие русские буратино 

Во-первых, из этой пространной бу- 
маги я узнала, почему на самом де- 
ле седые дамы с ястребиным взором 
и упитанные джентльмены в дорогих 
костюмах мертвой хваткой вцепля- 
лись в наш журнал и, не понимая ни 
слоеа, мусолили и листали его до 
бесконечности. Вы будете долго сме- 
яться, но они почуяли запах денег — 
наших и ваших, и сделали охотничью 
стойку. 

Американский рынок забит под 
завязку. В игрушечных магазинах 
просто не хватает места, чтобы вы- 
ставить все то, что производят аме- 
риканские игрушечные компании, и 
им не остается ничего другого, как 
искать счастья за океаном. 

В прошлом году заморская торг- 
овля принесла американским игру- 
шечным компаниям почти 40% до- 
ходов. Западная Европа и Азия, каж- 
дая, покупают игрушек примерно 




столько же, сколько вся Северная 
Америка. Одна Германия закупает за- 
морского товара на миллиард дол- 
ларов ежегодно. А как насчет одной 
шестой (или теперь это одна вось- 
мая?) части суши? Если там делают, 
а главное, покупают такое роскошное 
издание как наше (а издание дейст- 
вительно выглядит "богато": из двух 
десятков геймерских журналов, ко- 
торые мы привезли с выставки, дай 
бог, пара походила на .ЕХЕ по каче- 
ству дизайна, печати и объему ин- 
формации}, — значит, народ дозрел 
до хороших коробочных игрушек (о 
наличии в Москве такого места, как 
"Горбушка", мы в беседе с соискате- 
лями российского рын ка тактично не 
упоминали), и ему просто необходи- 
ма опека какого-нибудь очередного 
гиганта — вроде МісгоРгозе или 

сшс. 

Пока большие компании только 
косятся и облизываются на наш ры- 
нок, фирмы помельче просто вы- 
нуждены искать расположения нашей 
публики для поправления своих не- 
богатых финансов. Когда вы будете 
читать эти строки, в Москву уже при- 
едет целая делегация от Сгуо — ско- 
рее всего, они поспеют как раз к за- 
вершению работы над русской вер- 
сией йгадоп Іоге 2, а на очереди уже 
русский АІІаЩіз. Лиха беда начало 
(как я говорю уже последние полго- 
да — вероятно, в виде заклинания). 

Охоіа на маленьких девочек 

Знаете, какое открытие прошлого 
года стало главным для производи- 
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телей игрушек? Нет, не РѴО и не 
ММХ! В 1996 году они узнали, что 
на свете существуют маленькие де- 
вочки, и, более того, эти маленькие 
девочки сильно отличаются от ма- 
леньких мальчиков: они не любят 
стрелять и водить машины, зато им 
нравится наряжаться, краситься и 
играть в куклы. 

"Ага! — сказали себе самые шу- 
стрые и, соответственно, мелкие из 
игрушечных производителей. — За- 
чем нам биться за заморские рын- 
ки, когда толпы наших отечествен- 
ных девочек ждут не дождутся, что- 
бы отдать нам свои 50 миллиардов 
долларов карманных денег, которые 
они получают от родителей ежегод- 
но, плюс к подаркам еще на 40 мил- 
лионов — от любвеобильных род- 
ственников?" 

И вот на свет явился всеамерикан- 
ский позор — в пятерке лидеров 
продаж вместе с кровожадными 
стрелялками давно и прочно держит- 
ся розовая коробка ВагЬу Ракпіоп 
Оезідлег. Этот интересный факт 
стыдливо замолчали почти все гей- 
мерские журналы, но продавцы по- 
няли, куда дует ветер. В одном из мэ- 



газинов знаменитой сети компьютер- 
ных супермаркетов СогпрПЗА я сво- 
ими глазами видела отдельно сто- 
ящий стенд с надписью "Игры для де- 
вочек", — на котором, правда, не 
было ничего, кроме десятка коробок 
с пресловутой Барби. Надо полагать, 
что остальные десять стендов без 
специфической маркировки содер- 
жали игры для мальчиков, или же, 
что еще более интересно, девочки 
выделились в совершенно особую 
ветвь человечества, и отличия их 
менталитета и поведения от осталь- 
ных людей не позволяют бедняжкам 
развлекаться обычным для их соо- 
течественников образом, — то есть 
что-то вроде игрушек для слепых или 
олигофренов. 

Но- раз есть спрос — предложе- 
ние не заставит себя ждать! Как гри- 
' бы после дождя, растут фирмы, со- 
стоящие только из женщин и дела- 
ющие игры только для девочек. Ви- 
димо, когда девочки вырастают, они 
все же спиваются с остальным че- 
ловечеством, так что надо ловить 
момент, пока они маленькие, и кор- 
мить их игрушками, содержащими 
полезные сведения по макияжу, до- 
машнему изготовлению украшений 
и навыкам общения с мальчиками 
(платонического, разумеется). На- 
шлись изобретатели, которые про- 
дают одну такую игрушку в комплек- 
те с губной помадой — это, навер- 
ное, чтобы мальчик не купил ее по 
ошибке. Вопрос теперь в том, не на- 
чнут ли продавать крутые экшены в 
комплекте с бритвой? 

Способствует ли процессу приоб- 
щения девочек к компьютеру кукла 
Барби или нет, но данные ГО5А сви- 
детельствуют, что сорок процентов 
компьютерных игроков в прошлом 
году составили женщины, так что, 
следуя тенденциям развития рынка 
компьютерных игр, может, и наше- 
му журналу стоит завести пару ро- 
зовых страничек "исключительно 
длн девочек", а? 

Паршивая ѴѴеп-овца 

Еще одной неожиданностью ЕЗ для 
меня стал весьма слабый интерес к 
онлайновым играм. Отправляясь на 
выставку, я предполагала, что, судя 
по уровню шума в "Интернете" и в ■ 
геймерских журналах, минимум 



треть экспозиции будет посвящена 
коллективным развлечениям. Ниче- 
го подобного! 

Хотя "Микрософт" активно ре- 
кламировала на ЕЗ свою новую гей- 
мерскую сеть, а каждый мало-маль- 
ски известный Іпіегпеі-сайт предло- 
жил публике хотя бы небольшую 
свою часть в виде кучки распечатан- 
ных листочков, выставка явно про- 
игнорировала этот последний писк 



Последний вариант выглядит 
особенно круто. Заваливаете вы. к 
примеру монстра, стоите над ним, 
наслаждаясь победой, и тут появля- 
ется милое девичье лицо со слова- 
ми: "Теперь вы можете чувствовать 
себя совершенно спокойно даже в 
самые критические дни!". 

Пока же в "Интернете" царит де- 
мократия или, по мнению крупных 
фирм, "нравы Дикого Запада": на- 




игрушечной индустрии. 

ЮЗА нашла для этого довольно 
забавное основание. Оказывается, 
что играют в онлайновые игры все- 
го 14% всех геймеров, а половина 
игровой общественности и в буду- 
щем не планирует развлекаться в 
Іпіегпеі. 

Думаете на ЕЗ так уважают ста- 
тистику? Если бы это было так, мы 
с вами до сих лор играли бы в игры 
на дискетках: ведь, согласно тому 
же отчету ЮЗА, в конце прошлого 
года лишь чуть больше половины 
американских компьютеров имело 
СО-ВОМ (хотя бы и односкорост- 
ной), а сколько компьютеровладель- 
цев не купят его и в этом году! 

"Причина прохладного отношения 
к онлайновым играм на ЕЗ, как всег- 
да, прозаична. Представители боль- 
шого игрушечного бизнеса пока не 
решили, каким именно образом они 
смогут извлечь максимальную при- 
быль из онлайнового бума. Главный 
Іпіегпеі-вопрос, обсуждавшийся на 
выставке, выглядел так: кто, сколь- 
ко и когда будет платить за увесе- 
ления в "Интернете"? Будет ли это 
абонентская плата за доступ, поча- 
совой тариф или поступления от ре- 



род играет кто во что горазд, то за 
деньги, то задаром, и солидные 
коммерсанты взирают на это копо- 
шение свысока: играйте детки, пока 
играется, пока мы тут не решили, как 
вас лучше к ногтю прибрать! 

Дешево и сердит 

Меня постоянно мучает комплекс 
неполноценности из-за жанра игру- 
шек, которыми меня угораздило за- 
ниматься. Мне все время кажется, 
что никто не играет в квесты и, со- 
ответственно, никому не нужны мои 
и г-жи Дубровской статьи, а раздел 
квестов вполне закономерно обита- 
ет на задворках нашего журнала (об- 
ходятся же многие другие игрушеч- 
ные издания вообще без такого раз- 
дела!), поэтому бальзамом на мои 
душевные раны стала диаграммка 
ЮЗА, согласно которой интерес 
публики приблизительно равно рас- 
пределяется между стрелялками, 
стратегиями, квестами ("адвенчура- 
ми", и к тому же в компании с ПРС) 
и симуляторами. Конечно, интерес 
к стрелялкам чуточку выше, чем к 
остальным играм, а к симуляторам 
— чуточку ниже, но что такое 10% 
в оценке такого расплывчатого по- 
нятия, как "интерес"! 



ил і;и инчгипи 



Вы еерите этим цифрам? Я — 
нет. На какой бы стенд на выставке 
и ни зашла, на какой бы экран ни 
взглянула, везде крутились беско- 
нечные потомки Лары Крофт и на- 
следники "Квейка". Мне кажется, 
что у Мотолога скоро пар из ушей 
пойдет от такого обилия материала, 
а нам, несчастным, придется уйти в 
отпуск без сохранения содержания 
— за компанию со стратегами и г- 
ном Ламтюговым. 

Конечно, при ближайшем рас- 
смотрении всегда оказывалось, что 
и нам, бедным, есть чем поживить- 
ся на ЕЗ, но тупая сила, которая за- 
ставляет "интеллектуальные" фир- 
мы, известные совсем в других жан- 
рах, без конца штамповать экшены- 
адвенчуры, экшены-стратегии и эк- 
шены-симуляторы, долго оставалась 
для меня загадкой. Разгадка — 
опять же в цифирках из отчета Ю5А. 
Рынок компьютерных игр не тянет 
против рынка приставок, которые на 
ЕЗ чувствовали себя как кум королю, 
занимая гигантские площади и 
прельщая публику немыслимыми со- 
оружениями и спецэффектами, на 
которые у компьютерных фирм не 
хватило то ли денег, то ли фантазии. 



Ангел спушлся с небес — подана. 



Каждый хотел бы урвать жир- 
ный кусок на этом празднике бо- 
гатства, как это удалось Еійоз с 
Тогпо Яаібег'ом, выпущенным 
практически одновременно дпя 
РС и Зопу РІауЗіаІіоп, При этом 
все знают, что поставочный биз- 
нес ориентирован в основном на 
кровожадных тинейджеров, и под 
их же вкусы заточены технические 
характеристики машин. Вот и бро- 
сились тысячи несчастных, глотая 
слюнки, лепить клоны и бледные 
подобия известных игрушек в на- 
дежде срубить зелененьких с обе- 
их платформ. 

Наталия Дубровская даже выра- 
ботала свой оригинальный метод 
экспресс-общения с создателями 
подобных шедевров. Подойдя к 
очередному экрану, на котором 
какой-нибудь полуголый атлет со- 
вершал замысловатые телодвиже- 
ния, она деловито осведомлялась: 
"А в бок прыгает?" — и, не дослу- 
шав извиняющегося ответа вроде 
"зато он летать умеет!", осужда- 
юще бросала: "Даже Пара прыга- 
ла!" — и переходила к созерца- 
нию следующего экспоната. 
Боюсь, что судьба этих жалких 
порождений алчно- 
сти будет печальна, 
и они не спасут от 
разорения десятки 
мелких фирм, по- 
надеявшихся, что 
"приставки все съе- 
дят", но то, что в 



сколько месяцев 
раздел стрелялок 
нашего журнала бу- 
дет трещать по 
швам, — это уже 



Дикие нравы 
дикого леса 

Прошли славные 
времена пионеров и 
первопроходцев, 
когда всем играм 
хватало места на 
магазинных полках, 
когда геймеры с во- 
одушевлением 
встречали появле- 
ние любой новой 



игрушки и когда их легендарные 
творцы в одиночку корпели над 
шедеврами в гаражах и на кухнях. 
Настало время жестокой конку- 
ренции, и отчет Ш5А предрекает 
наступление времени транснаци- 
ональных монополий. 

Все знают, что такое Голливуд 
и какое там делают кино. Теперь 
так же будет и в компьютерных 
играх. Несколько самых больших, 
самых зубастых компаний моно- 
полизируют рынок, и маленьким 
независимым студиям только и 
останется, что на корню продать- 
ся какому-нибудь гиганту или 
влачить жалкое существование на 
его же подачки в счет будущих 
прибылей. 

Жутко наблюдать смертельные 
схватки игрушечных мастодонтов. 
Вот была такая компания "Сьер- 
ра", вроде бы большая и процве- 
тающая, но пришла какая-то СІІС 
ЗоІІшге и сожрала ее со всеми 
потрохами, а потом закусила 
главное блюдо ВІішгсІ и еще па- 
рочкой компаний поменьше. 

О. такой крошке, как СуЬегНіх, 
которую она походя подобрала у 
трупа другого сдохшего масто- 
донта, ВТЕ Епіегіаіпглепі, (Ж да- 
же и не упоминает. К чему, и без 
этих довесков она теперь — вто- 
рой после Місгозоіі по величине 
производитель программного (а 
не только игрушечного) обеспече- 
ния в США. А вот 6Т Іпіегасііѵе, 
занимавшая почетное второе ме- 
сто е игрушечной индустрии в 
прошлом году, с обжорства лоп- 



нула и теперь пребывает 
в унынии и разброде. Ее 
место занял молодой 
Яш хищник ІпіиіІ, прогло- 
І тивший в прошлом году 
Іпзсаре и Тгітагк. Но са- 
^ мые драматичные собы- 
тия еще впереди. На ос- 
лабшую тушу транснаци- 
онального гиганта Ѵігдіп 
уже точит когти ЗреІІіпд 
Епіегіаіптепі. 

"И чем же все это кон- 
чится?" — спросите вы. 
Включите телевизор, и вы 
все поймете. Уже в этом 
году игрушечные компа- 
нии делают упор на про- 
должения известных и кассовых 
игр, на сериалы с хорошо знакомы- 
ми игроку персонажами и бесконеч- 
ные дополнительные миссии к иг- 
рам. Гиганты не любят рисковать, 
зато готовы выложить немалые де- 
нежки на раскрутку заведомо удач- 
ного предприятия и оснащение ста- 
рого сюжета новыми техническими 
прибамбасами. Чует мое сердце, не- 
далек тот день, когда в игрушечном 
мире появится свой "андерграунд" 
с заведомо некоммерческими и "не- 
формальными" игрушками и, на- 
верное, своими собственными игру- 
шечными журналами. Остается 
только радоваться, что хотя бы в 
этом году мы еще увидим не один 
десяток свежих и оригинальных тво- 
рений (по крайней мере среди кве- 
стов такие еще встречаются , но о них 
— в следующем номере). 



Выставка, гее разбиваются седок Ольга 
Цыкалова нашла свой идеап! Жалко, почти 
виртуальный... 




ІІЛ 



нки с выпТДПИИ 




Слоны ѵщуі 

на стенды 



Если бы хоть одна настоящая звезда упа- 
ла на заслуженную грудь, то не осталось 
бы ни того человека, ни даже самых отда- 
ленных его единомышленников! 

Козьма Прутков. "Плоды раздумья" 



Журналисты, как уже 
было сказано, — са- 
мые большие люди на 
ЕЗ. Они единствен- 
ные, кого не слишком 
(во всяком случае, не слишком пря- 
мо) интересуют денежные вопросы, 
— и а то же время все знают, на- 
сколько эти вопросы от них зависят. 
Поэтому нахальные обладатели крас- 
ных баджей могут громко выражать 
свое недовольство, с треском погло- 
щать бесплатную пищу и прямо го- 
ворить то, что думают (если послед- 
нее действие не будет слишком об- 
ременительным). 

У ЕЗ (еще задолго до начала вы- 
ставки) было свое, особое пресс-ли- 
цо: специальный журналистский со- 
вет, и самым главным спонсором, 
"осветителем" и пресс-организатором 
этого дела оказался онлайновый сайт 
батеРеп. Благодаря ему в "Интерне- 
те" появилась новая сеточка ЕЗ.пеІ, 
где можно было все узнать, все спро- 
сить и даже официально зарегистри- 
роваться в качестве посетителя — по- 
ставь электронную закорючку, и ты 
уже желанный гость. 

Конечно, батеРеп со товарищи 
не ограничил свою деятельность 
благородной просветительско-вспо- 
могательной функцией. А как же по- 
строить всех по росту, расставить 
все по местам, объяснить все свои- 
ми словами и одарить достойных 
своим вниманием (то есть все, чем 
занималась пресса со времен на- 
скальной живописи)? 



ЕцТегТэіптепТТ° ЕйисаТіог 




Итак, речь идет о разда- 
че слонов (конечно!). 
СагпеРеп пригласил 
видных редакторов из 
крупнейших онлайно- 
вых и бумажных изданий, собрал не- 
бывалой представительности совет и 
учинил призы в немереном количе- 
стве категорий: кроме "Лучшей игры" 
(вообще и по всем жанрам) будут при- 
суждаться призы за самые многообе- 
щающие железки, лучший стенд, луч- 
шую презентацию и еще за всякие глу- 
пости — например, за лучшее "ларо- 
подобие" (теперь есть даже такой спе- 
циальный термин — СгоЛ-езоие) и 
даже "за лучшее использование мо- 
делей (фото-) на стенде". Боюсь, что 
тут Еісіоз опять всех забьет! Вот толь- 
ко, кто станет лучшим актером — 
"анимированным" и "настоящим" — 
это вопрос! 

Окончательное голосование 
пройдет 11 июля, а пока СагпеРеп 
опубликовал списки номинантов по 
основным категориям. 



"Самая многообещающая игра" 

1. ІІітгеаІ (ВТ Іпіегасііѵе/Еріс Медабатев) 

{В? — многообещающий (даже слишком) трехмерный айіоп. Пресса стоит 
на ушах и визжит от восторга. Темные коридоры становятся все реаль- 
нее, забрызганные кровью текстуры — все осязаемей. ЭООМ Іогеѵег! 
Все шансы оторвать первый приз! 

2. Муіп: ТНе РаІГеп І.оггі5 (Випдіе). 

3. Олпдеоп Кеерег (Еіесігопіс Дгік/ВиІИгод). 

4. Наіт-Ше (Зіегга/Ѵаіѵе) 

— еще один отчаянный прорыв в сфере ЗО-экшен от первого лица. На- 
до будет больше думать и меньше щуриться: натуральное освещение, 
потрясающие текстуры, передача металлических поверхностей... 



Лучшая РС-игра 



Пдіаке 2 (Асііѵівіоп/ііі ЗоИнаге) 

Щ — почему бы и нет? Мы тоже так поступили в свое время! Правда, 
версия была первая... Но ведь истина не тускнеет от повторения! 

Муіп: ТНе РаІІеп І.оггі5 (Вііпдіе). 

Ошідеоп Кеерег (Еіесігопіс Агіз/ВиІИгод). 

ВІайе Ккппег (Ѵігдіп/Шезілѵооо*) 

— игрушка из "киношки", но очень качественная. Умный (по-чело- 
вечески) полицейский крушит нечеловечески умных роботов. Год 
2019. У нас мало времени! Тренируйтесь! 



Лучший стенд 



1. Зопу 

— много шума. А так ничего. 

2. Асііѵізіоп 

— очень большой стенд, и Брюс Уиллис приезжал, и логотип стиль- 
ный... Но, скорее всего, тут. свою роль сыграл этот треклятый "Квейк" 
размером с небольшой аэродром. 

3. ЕІСІ08 

— лучше помолчать. Но фенек было немеряно. 

4. ЕІесігопіс Дгіз (ЕА Зрогів, ВиІІТгод, ОгідІп, ^пе'з) 

— и вправду круто. Все симуляторы были просимулированы по послед- 
нему слову техники: для летал стоял самолет — залазишь в кабину... и 
летаешь; для гонщиков была большущая красная машина; ходила куча ожив- 
ших персонажей, и каждому посетителю — максимум внимания: и в са- 
молет его подсадят, и по рулить помогут, и все ему расскажут про гряду- 
щие достижения. Хороший стенд, ничего не скажешь! 



► 



— ість такой ѴѴео-сайт — АН 
АЬоиІ Заппез, который 
вдруг взял да и наприсуж- 
дал кучу своих ЕЗ-лризов 

— вполне от фонаря, и 

раструбил об этом на весь "Интернет". 
Подход у ААО оказался очень свое- 
образный — судите сами. 

30 ДСІІОП 

1. НаІІ-Ше, (Ѵаіѵе Зоіиже, пуб- 
ликатор — Зіегга Оп-Цпе). Больше 
всего журналистов с АА6 умилил 
искусственный интеллект, который 
помогает врагам прятаться за ко- 
лонны, убегать после ранения и де- 
лать другие глубоко интеллектуаль- 
ные штучки. Что скажешь — круто! 
В Оиаке они только из-за спины вы- 
скакивали (иногда). 

2. Мопіегита'5 Кеіит (Шоріа 
Тесппоіодіез). Здесь нет насилия и 
крови, вы не услышите хруста ломае- 
мых костей и воплей умирающих. Не- 
торопливые драки а-ля Ѵігіиа Рідпіег, 
много загадок, много красивых пей- 
зажей. Помните ЗоиІТгар от 
Місгоіошт? Примерно то же самое 
мы увидим и в "Возвращении Монте- 
сумы", только все будет гораздо кра- 
сивее. Если, конечно, игра когда-ни- 
будь выйдет... 

3. 5іІІ (РЛиаІ Еггіег(аіптепІ). "Ес- 
ли игра в Оиаке больше не вызывает 
у вас прилива адреналина, а от уча- 
стия в бесконечных аеаіптаІсгГах на- 
чинаются приступы безысходности, 
обратите внимание на 8І№", — не- 
навязчиво советуют ребята с АА6. 
Нелинейный сюжет, конкурентоспо- 
собный АІ, а главное — епдіпе от 
Оиаке 2. Этот убийственный кок- 
тейль, по мнению АА6, вернет инте- 
рес к игре "соло" у уставших кваке- 
ров, на совести которых тысячи уби- 
тых людей. 

КРС 

1. ТИе Оагк Рпцесі (Ьоокіпд 
СІазз Тесппоіодіез, публикатор — 
Еіооз). Продолжение Шііта Ііпсіег- 
ѵѵогісі І/ІІ и, — конечно, 30. Самое 
удивительное, что вы теперь — не 
хороший человек и даже не убийца, 
а вор, и работа у вас воровская. Во- 
руй, грабь награбленное, сбывай — 
повышай мастерство! 



2. ТИе ЕІсІег ЗсгоІІв: 
ВаШеЗріге (Веіпезоа ЗоІІшге). 
Предыдущая часть игры, ОаддегІаІІ 
(или ВиддегІаІІ, прозванная так за 
огромное количество ошибок), раз- 
делила всех фанатов ЙР6 на два ла- 
геря. Одни называли ее "предате- 
лем" жанра, другие — "симулято- 
ром жизни" и "абсолютной ВРС", но 
никто не остался равнодушным. 
Продолжение сериала оказывается 
вовсе не продолжением, а совер- 
шенно новой игрой, с улучшенным 
графическим епдіпе ом, работаю- 
щим в 16-битном цвете и возмож- 
ностью игры по сети с друзьями. 
Учитывая опыт предыдущих частей, 
создатели сделают мир более ком- 
пактным, но знаменитая нелиней- 
ность сюжета останется. Ура. 

3. ГаІІоиі: Д Рові Нисіеаг Ай- 
ѵепіиге (Іпіеріау). Послеапокалип- 
сическое время. Время Сумасшед- 
ших Максов и бензина по карто- 
чкам. Героям этой игры, тем не ме- 
нее, не хватает чистой воды. С ее 
поисков и начинается это увлека- 
тельное путешествие по выжжен- 
ной планете Земля. Распрощав- 
шись с гоіе-ріауіпд-системой 
61ІВР5, создатели разработали 
собственную систему характери- 
стик персонажа и говорят, что по- 
лучилась она "на уровне". 

Квесты 

1 . Тепшііп: ТИе Саргісогп СоІ- 
Іесііоп (ЗоиІІіреак іпіегасііѵе). Ну, 
про это мы писали, и писали, и пи- 
сали... Кино плюс игра на новом 
этапе. 

2. Кіпд'8 Цііекі: Мазк о* Еіег- 

пИу (Зіегга Оп-Ьіпе). "Королевский 
квест" вернулся, и вернулся здоро- 
во изменившимся. Он приобрел еще 
одно, на этот раз третье, измерение 
и благодаря новой технологии 
ТгігееЗрасе 30 стал выглядеть про- 
сто франтом. Качественные тексту- 
ры, тени и туман, битвы в реальном 
времени — не бойтесь, это не но- 
вый ОООМ, это просто новое слово 
в квестостроении, сказанное Зіегга. 

3. Иез Сгаѵеп'8 Ргіпсіріез аі 
Реаг (Субеггтгеагпз). Если вы еще не 
все знаете о таком чувстве, как 
СТРАХ, эта игра для вас. Постепен- 



но, шаг за шагом, вы, будучи обес- 
покоенным отчимом или перепу- 
ганной падчерицей, пройдете все 
этапы обучения этому волнитель- 
ному чувству. Мир кошмаров, в ко- 
тором вам придется провести не- 
сколько запоминающихся дней, вы- 
полнен в полноценном 30, с дина- 
мическим распределением света и 
теней. Примечательная особен- 
ность, которая поразила жюри 
ААЕ, — при наличии двух компь- 
ютеров, соединенных сетью или 
модемом, в квест могут играть два 
человека, один за отчима, другой 
за девочку. 

"Битвы с 

использованием техники" 

(Да, у ААО есть такой жанр!) 

1. ЗиЬ СиІІиге (Сгііегіоп 5ги- 
ош, публикатор — Ѵігділ). Такие 
ма-а-аленькие жители, и все под 
водой, и с последними технически- 
ми достижениями! Схватки на под- 
водных лодках размером с ноготь, 
в отлично выполненном и освещен- 
ном подводном мире так очарова- 
ли деятелей из АА6, что они отнес- 
ли игру к самому неожиданному 
жанру и одарили аж "золотой ме- 
далью". Помилуйте, какая же это 
"Схватка на тракторах"?! Но медаль 
ЗиЬ СиІІиге, конечно, заслужила, и 
нечего кривиться! 

2. Ехігете Аз5аиІ1 (ВІие Вуіе). 
Еще одно поступление от разработ- 
чиков Агсгіітесіеап Оупазіу, полное 
стремительного действия и трех- 
мерных эффектов. Спасите мир от 
нашествия инопланетян! 

3. Ней Вагоп 2 (Зіегга Ол-Ііпе). 
Пролетая над качественно отскани- 
рованной фотокартой северной ча- 
сти Франции, еще раз скажите спа- 
сибо Зіегга и ее технологии 
ТпгееЗрасе Зй, благодаря которой 
ее новый симулятор "кукурузников" 
вышел таким красивым. Новое, ис- 
правленное и дополненное издание 
Ш Вагоп настолько поразило пи- 
лотов из ААО, что они решили от- 
дать ему почетное третье место. 

Тактические стратегии 

1. Оагк Кеідп (Ас(іѵізіоп). Как 
Вей АІегі, только в сто раз круче — 



вот, в общем-то, и все объяснение. 

2. Муіп: ТИе РаІІеп І.ог(І$ 

(Випдіе ЗоКѵше). Классическая 
тактическая игра, или ѵшдате, 
МуІИ использует мощный 30- 
"движок", который должен совер- 
шенно затмить другие игры в 
этом жанре. Нет места перечис- 
лять все достоинства будущего 
продукта, и "серебро" АА6 — 
лишь начало. 

3. Оагк Соіопу (ЗЗІ). Роскошная 
графика, достойный АІ и простой 
сюжет — что еще нужно для иде- 
ального С&С-клона! Ничего, во вся- 
ком случае, по мнению товарищей 
из АА6. 

Аркады 

1. НеІШі (НеагЛапй ОідііаІ Ме- 
йіа). Жутко быстро, жутко круто, 
жутко онлайново. Тридцать игроков, 
любимый фанерный (или почти фа- 
нерный) аэроплан, все "на одном 
адреналине": летай, мочи все, что 
шевелится внизу и на уровне глаз, 
— и все это за десять баксов с но- 
са! Ух! 

2. РозіаІ Вас уволили с рабо- 
ты, банк отнял за долги все иму- 
щество, жена, разумеется, ушла. 
Будущее не просматривается, но в 
руках увесистая сум ища, до отвала 
забитая всевозможным оружием. 
Полагаем, вопрос "что делать?" 
здесь не уместен. Конечно, МО- 
ЧИТЬ ВСЕХ! Этот лозунг проходит 
рефреном на протяжении всей иг- 
ры в РозіаІ, экстремально тупой 
20-"мочилки", которая, по мнению 
экспертов ААО, вполне тянет на 
второе место. 

3. ТітеЗНоск РіпВаІІ (Еглріге 
Іпіегасііѵе). Если вы полагаете, что 
последнее слово в разработке Ріп- 
оаІІ-еимуляторов было сказано дав- 
ным-давно, вы заблуждаетесь. Этот 
РіпВаІІ возводит уровень симуляции 
на беспрецедентную высоту РіпЬаІІ 
в разрешении 1600x1200 — требу- 
ются ли другие комментарии? 

Такие вот задумчивые сло- 
ны разбредаются нынче 
по опустелым стендам ЕЗ. 
Надеемся, они попадут в 
хорошие руки... 



іілі і;н ид гнил. 
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Спрашивайте лучшую игру 1997 года с полной документацией на русском языке 
в магазинах "СаглеІ-апсГ, "Белый Ветер", "Союз", "Компьюлинк", "Партия" 



Рйоеиспонзшг 



По вопросам оптовых закупок обращайтесь в компанию "Софт Клаб" 

Телефон 232-6952, факс 238-3889, е-таіі: іпіо@8оПсІиЬ.ш 
Приглашаем к сотрудничеству московских и региональных дилеров 
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-ВЕЛИКОЛЕПНЫЙ 16-БИТНЫЙ СТЕРЕОЗВУК(0оІЬу Білтоітсі) 
-ИГРА ОПТИМИЗИРОВАН НА ПОД ММХ -ТЕХНОЛОГИЮ 
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Казалось бы, не так уж много 
воды утекло с тех лор, когда 
мы познакомились с игрой 
Оеайіоск. Новость о выходе 
продолжения этой стратегии, 
признаемся, несколько нас 
удивила: видимо, расхожее 
фольклорно-гайдаевское 
речение "куй железо, не 
отходя от кассы" знакомо 
даже в Ассоіаае. Что ж, 
весьма похвальное решение. 



Нам же остается ждать и 
надеяться, что в новой игре 
не будет той массы нелепо- 
стей, из-за которых в свое 
время мы поставили на 
ОеагЛоск'е жирный крест. 

Уже сейчас доподлинно 
известно, что действие в 
Оеагііоск 2 будет развора- 
чиваться после битвы за 
Галиус-4. Оказывается, во 
время освоения этой 
прекрасной планеты были 



найдены полуразрушенные 
поселения некоей расы 
Забытых, родной мир 
которых еще более богат, чем 
Галиус-4. Короче говоря, вот 
вам новая цель игры — 
найти эту планету раньше 
других рас и, само собой, 
захватить ее. 

Играющего ждет долгий 
путь. По дороге к цели 
придется попутно захватить с 

ПОЛСОТНИ 

планет, чтобы 
хоть как-то 
подтянуться к 
технологическо- 
му уровню 
пришельцев. Без 
этого у вас не 
будет ни 
малейшего 
шанса победить 
чужих. В игре 
предусмотрены 
42 сценария, причем для 
каждой из рас (а играть, как 
и в ОеасНоск, вы сможете за 
разных существ) теперь 
существуют разные условия, 
при которых может быть 
начата война с инопланетной 
цивилизацией. 

Кроме того, нам обещаны 
9 новых типов юнитов (что- 
то не жирно), включая 
подводные лодки, самоле- 
ты-истребители и некоторые 



наземные средства. Также 
нам будет дозволено 
выбирать направление атаки 
(в предыдущей версии, если 
помните, наши армии 
всегда начинали нападение 
с одной стороны — в месте 
концентрации защитных 
сооружений 
компьютерных 
оппонентов), 
Очевидно, это 
нововведение 
значительно 
разнообразит 
военную 
сторону игры. 

В Оеабіоск 2 
будет реализо- 
вано слегка 
измененное по 
сравнению с первой частью 
технологическое древо, при 
этом к некоторым открыти- 
ям игрок сможет идти 
разными путями. Для 
прожженных ОеаР1оск'ове- 
дов найдется место для 
редактора миссий, с чьей 
помощью можно будет 
состряпать собственную 
планету для глиіііріауег- 
игры. А еще создатели 
клянутся, что в новой игре 
будет принципиально 
улучшен АІ. Но что-то не 
верится, особенно в свете 
того, что в первом 



ОеагЛоск'е АІ по сути... 
отсутствовал как таковой. 

Подведем итоги. Они 
пессимистичны. Смешно 
говорить о добавлении 9 
видов новой техники как о 
чем-то решающем. И если 
создатели не позаботятся о 
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возможности управления 
отрядами игрока во время 
атаки, то говорить вообще не 
о чем! Словом, похоже, что 
продолжение клепается на 
скорую руку, практически без 
изменений. Это косвенно 
подтверждают и скриншоты, 
демонстрирующие почти ту 
же графику (разве что 
несколько изменен внешний 
вид строений). Впрочем, 
давайте все-таки не будем 
хоронить игру до ее рожде- 
ния и вспомним старинное 
"поживем — увидим". 
Хорошо? 



Братья по "Спектруму" 



Если вы не принадлежите к 
тем счастливчикам, что 
когда-то держали дома 
народный компьютер 
Зресігцгп, то вы, конечно, 
ничего не слышали об игре 
№Іпег Еагігі. И зря, потому 
как игра была замечатель- 
ная, с такими идеями и 
возможностями, которые и 
сегодня не покажутся 
устаревшими или исчерпав- 
шими себя. На территории 
некоей абстрактной индуст- 
риальной зоны, прямой и 
узкой, как труба, проходили 
сражения между бездушны- 
ми роботами, созданными 
руками игроков. Прелесть 
игры состояла в том, что мы 
лично "дизайнили" роботов, 
затем задавали каждому 



творению программу 
действий и только после 
этого отпускали железных 
ребят на волю. В действия 
роботов можно было 
вмешиваться, и, таким 
образом, владельцы 
Зресгшта играли в первую в 
мире (?) геаі-гіте-страте- 

т 




гию. Разработчики из Меоіа 
5Іагіол явно провели немало 
часов за этой игрой, и 
бдения эти были не напрас- 
ны, поскольку их новое 
детище — Ехігете Тасіісз 
— как раз и призвано 
воплотить замечательную 
идею йеіпег ЕаПп'а на 

современном 
техническом 
уровне. 
Судите сами. 
аНш Игра происходи; 
™ в режиме 
реального 
времени, но вряд 
ли стоит вешать 
на нее ярлык 
"чей-то клон". От 
прочих стреми- 
тельных страте- 



гических собратьев ее 
отличает возможность 
самостоятельно проектиро- 
вать боевую технику. Как и в 
Меігіег ЕагШ. Конечно же, 
здесь можно управлять 
спроектированными и 
построенными армиями, но 
битвы подразумеваются 
скорее тактические, нежели 
динамические, поскольку 
каждый из созданных вами 
юнитов уникален. И, 
естественно, этих юнитов не 
может быть много. 

Выигрывает совсем не тот, 
кто успеет наклепать 
большее количество тупых 
железяк, а тот, кто исхитрит- 
ся создать настоящие 
произведения искусства, 
воплотив, например, в танке 
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все передовые достижения 
времени. 

Вкратце о сюжете. Он 
прост, если не сказать 
примитивен. Однако авторы 
уверяют, что, играя, нам 
будет вовсе не до него. И все 
же в нескольких словах: два 
клана сражаются на удален- 
ной от всего цивилизованно- 
го мира планете за право 
единоличного владения 
ресурсами; первый клан 
носит имя Натегпаѵѵк, 
второй — ВІоооЧох; примеча- 
тельно, что отличаются они 
главным образом общей 
стратегией ведения боевых 
действий: воины Натеіѣаик 
отдают свой выбор мобиль- 
ной наземной и воздушной 
технике, люди из Віоооіох 
больше предпочитают 



строить стационарные 
оборонительные сооружения, 
готовя силы для главного 
марш-броска. 

Играющим не придется 
строить базы. Вместо этого, 
ориентировочно (игра еще 
далека от завершения), 
нужно будет захватывать 
заводы, перерабатывающие 
добытые полезные ископае- 
мые в запчасти для юнитов. 
Кстати, подобных составных 
частей для сборки собствен- 
ных армий предусмотрено 
довольно много: порядка 15 
видов шасси, около 20 типов 
оружия, не меньше всевоз- 
можных суспензеров, 
коробок передач, карбюрато- 
ров, реактивных ускорителей 
и т.д. и т.п. Не говоря уж про 
специальные системы, 



которые можно установить на 
некоторые типы созданной 
техники. Одно из таких 
устройств — ЗІеаІІп 
Оеіесііоп — позволит 
воссоздать нечто похожее на 
известный бомбардировщик 
ЗІеаІІп. 

Впрочем, разработчики 
готовят и массу других 
сюрпризов. Как вам, 
например, нравится 
возможность создания 
собственных компьютерных 
вирусов, которые, будучи 
запущенными в бортовые 
ЭВМ противника, выведут 
всю вражескую технику из 
строя или... заставят ее 
перейти на вашу сторону?! 
Разнообразие игре добавят 
и ее бесчисленные ландшаф- 
ты: здесь будет все, начиная 



с ледовых просторов и 
заканчивая мертвой 
пустыней. Кампании, кстати, 
могут быть не только 
одиночными, но и для двоих 
игроков. Для этого планиру- 
ется обеспечить весь спектр 
сетевой поддержки — от 
модема до ставшей уже 
стандартом игры через 
Іпіетеі для 8 игроков. 

По словам представителей 
Меоіа Зіаііоп, бета- 
тестирование новой игры 
начнется в конце июня — 
начале июля. Ну а к осени 
Ехігете Тасгісз обещает 
обрести более-менее 
законченный вариант, после 
чего начнутся поиски 
потенциального издателя 
(оказывается, бывает и 
такое). 



Буря в "Интернете" 



Вал продуктов (в частности, 
геаі-ііте-стратегий), 
которые разрабатываются 
исключительно под Іпіегпеі, 
хотя и имеют возможность 
игры в одиночку, нарастает с 
невероятной скоростью. 
Отличились многие, многие 
только подумывают, многие 
уже впряглись. Среди 
последних — небезызвест- 
ная Асііѵізіоп, работающая 
сейчас над игрой №Шагт, 
призванной "дать достойный 
отпор" неинтернетовским в 
своей основе, но таким все 
же сетевым играм, как С&С, 
ШгСгаІІ 2 и т.д., благодатно 
пасущимся на бескрайних 
просторах Іпіегпеі. 

Действительно, Кеізіогт 
обещает стать весьма 
занятным продуктом, можно 
даже сказать, обреченным 
на популярность. Действие 




игры разворачивается в 
сказочном мире, состоящем 
из нескольких островов, 
дрейфующих в неком 



эфирном пространстве. 
Каждый из игроков начинает 
на каком-то одном из этих 
островов, строя свой дворец 
и создавая собственные 
армии в надежде захватить 
побольше окружающей 
островной землицы. Для 
чего? Острова в конечном 
счете являются тем самым 
ключиком, открывающим 
путь к заветной победе. Чем 
больше территорий вы 
оккупировали, тем разнооб- 
разнее список техники, 
которую можно произвести. 

Создание каждого юнита 
стоит определенное 
количество ЗІоггл Роѵѵег. 
Разжиться этой энергией 
можно лишь при уничтоже- 
нии войск противника или 
каких-то из его построек. 
Кроме того, в Меізіогт 
присутствуют 4 вида энергии 
(ветер, дождь, 
гром, солнце), 
которые дают 
дополнительную 
мощь опреде- 
енным типам 
ваших сил. Для 
олучения 
добавочной 
энергии 
необходимо 
построить 
специальные 
храмы, которые и призовут 
на помощь эти небесные 
силы. 
Кстати, во дворце у 



каждого из игроков находит- 
ся некий Высший священник, 
также представляющий 
большую ценность. Его 
захват означает потерю 
части могущества одним из 
участников и, напротив, 
увеличение власти другого. 
Священники по значимости 
равносильны целым 
островам и также открывают 
дорогу к производству 



ченным ранее маршрутам. 
Пока сложно сказать, 
насколько это удобно, но 
для многопользовательской 
игры в "Интернете" это, 
наверное, находка. 

В данный момент 
№1з(огт вовсю "бета- 
тестится", и к осени, как 
обещают в Асііѵізіоп, будет 
уже доступен широкой 
публике. 




некоторых из недоступных 
ранее юнитов. 

Стоит отметить интерес- 
ную реализацию передвиже- 
ний. Хотя вся игра проходит 
в геаі-ііте-режиме, ее 
основное отличие от 
подобных действ состоит в 
том, что большинство вашей 
техники и построек стацио- 
нарны, а мобильные силы 
движутся только по наме- 



Стратепіи\В ожидании Игры 



Война без пппйых причин 



ВеаІ-(іте-стратегией удивить 
нельзя. Их полноводный 
поток протекает по руслу 
незабвенной реки Риле 2, 
образуя порой тихие старицы 
и песчаные отмели. Ничего 




особенно нового, но иногда 
можно встретить захватыва- 
юще красивые пейзажи. Один 
из них — эксперимент 
разработчиков из Саѵесіод 
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риаке, Ш Аіегт, ѴѴагСгаП, ШаЫо, 
ККШО и еще более 20 популярных игр! 



ДО> Возможность сразиться с живыми соперниками 
(до Ю игроков одновременно) в известные и 
любимые, а также новые компьютерные игры. 
По-настоящему мыслящий противник, азарт 
настоящей победы, возможность проявить ловкость 
ума и тапант стратега. 

@> Возможность командной игры (против компьютера 
ипи группы друзей) 

Колоссальная разрядка и море удовольствия. 
Проводятся турниры по популярным играм. 

Звоните! 

Мы рады видеть вас с друзьями ежедневно без 
выходных и перерывов с 11™ до 24°° по адресу: 

Москва. Садовническая ул., д. 25 (быт ул. Осипенко), 
м. Треіьяковшн/Новокузнецкая. 
Телефон: (095) 230-5276 

Стоимость 1 часа игры — 12000 руб. 
Спонсор клуба іл турниров 
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Епіегіаіпгпелі ло созданию 
игры Тоіаі Алпіпііаііол. 

(Кстати, издателем новой 
игры выступит ВТ Іп(егас(іѵе, 
что само по себе уже 
говорит о многом.) 

Начнем, как 
обычно, издалека, 
то есть с сюжета, 
благо он убого- 
традиционен. В 
Тоіаі Аппіпііаііоп 
две стороны воюют 
на протяжении 
нескольких тысяч 
лет на необъятных 
просторах Галакти- 
ки. Причины 
вражды? Они настолько 
тривиальны, что не заслужи- 
вают даже упоминания. Все. 
С сюжетом покончено. 
Для каждой из сторон 

предусмотрено по 

25 миссий, 
которые, к 
сожалению, 
проходятся 
абсолютно 
линейно, Суммар- 
но в ТоІаІ Аппіпііа- 
йоп наличествуют 
150 видов техники 
и зданий, по 75 у 
каждого из 
противников. Со 
всем этим игроку 
предоставляется 
возможность 
строить базы, 
добывать И 
собирать разнооб- 
разные ресурсы, 
посылать свои 
войска в атаку и 
т.д. Но главное не 
это, главное — 
честный трехмер- 
ный епдіпе, 
впервые написан- 
ный для игры этого 
жанра: полностью 
трехмерные 
ландшафты, 
построенные ло 
строгим правилам 
стереометрии; 
физическая 
правильность 
моделей создает 
действительно 
непередаваемое 
ощущение реали- 
стичности — 
скажем, установив 




позицию на вершине холма, 
мы получим тактическое 
преимущество в обороне 
или засаде... Отдельных 
словес заслуживает 
отображение людей и 



особенностей ландшафта 
меняются и скорости 
передвижений подразделе- 
ния — понятно, что в гору 
танк будет ехать значитель- 
нее медленнее, чем под гору, 




техники — также полностью 
трехмерных, как и ландшаф- 
ты. Все постройки на базе и 
техника — это полигональ- 
ные модели, просчитывае- 
мые в реальном времени. 
На фоне реалистичных 
пейзажей они смотрятся 
просто великолепно! По 
заявлениям авторов, не 
меньшее очарование 
игровой атмосфере 



а в лесу он может и вовсе не 
пробраться сквозь вековые 
деревья. Учитывать придется 
все, даже скорость и 
направление ветра. Пожалуй, 
впервые мы увидим 
настолько реалистичный 
геаі-іілте С&С-клон. 

МиШрІауег-игра, естест- 
венно, планируется и 
планируется поддерживаю- 
щей все мыслимые опции. В 




придадут и спецэффекты, в 
частности, планируется 
применить технологию ІідгіІ- 
зоигсеіпд (расчет распреде- 
ления света от различных 
источников освещения). 

Надеясь "выжать" из 
своего епділе все, на что он 
способен, авторы реализова- 
ли "правильное" поведение 
техники: в зависимости от 



этой связи любопытен девиз 
фирмы-производителя: 
"Каждую неделю — ло 
новому юниту". Иначе 
говоря, мы сможем регуляр- 
но скачивать с \ѴеЬ-сайта 
компании все новые и новые 
виды боевой техники, дабы 
немедленно использовать их 
в любой шіііріауег-игре. Да 
здравствуют ЗР-модели! 
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так, в чем же состоит 
завязка новой игры? Уже 
из названия ясно, что речь 
пойдет о любимых темных 
силах, правящих... 
разумеется, Галактикой, 
Управление Галактикой — дело 
весьма накладное, и в конце 
концов большие боссы решили, 
что маленького чемоданчика 
денег им уже не хватает и что для 
полного счастья нужен, как 
минимум, денежный звездолет. 
Ну а как при столь благородной 
цели обойти вниманием такое 
серьезное средство убеждения, 
как супероружие будущего, 
способное уничтожать целые 
планеты? То-то и оно, никак не 
обойти. Но ведь само оно не 
появится, его еще надо 
изобрести... А корабль с главным 
ученым на борту, как назло, 
попал в аварию, и теперь этот 
милый человек ждет, пока его 
подберут родные имперские 
силы. 

Вот, собственно, и все. Игры 
могло и не быть, если бы не 
группа жадных пионеров, 
которые свято верили, что 
боссы не должны получить 
своего денежного звездолета. 
Куда смотрела пионерская 
организация и родители, 
остается загадкой, известно 
лишь, что дети решили убить ни 
в чем неповинного ученого. 

Негодяи, да и только! Да, 



чуть не забыл. Вы и есть 
предводитель этих самых 
зверствующих подрывников- 
любителей, которым предстоит 
преодолеть сопротивление 
имперских сил и совершить 
кровавое убийство. Вы готовы к 
этому? Надеюсь, что нет... 

Но перейдем к самой игре. 
Если говорить откровенно, то ее 
можно сравнить с... РіпаІ 
РООМ. То есть с игрой, которая 
вполне достойна закрыть всю 
линию бесчисленных клонов, 
слегка отличающихся от С&С. 
Ничего принципиально нового в 
игре нет, хотя в начале своего 
пути разработчики и обещали 
трехмерные ландшафты, 
воронки от взрывов и все такое 
прочее... Но сегодня с 
надеждой на то, что все это 
появится в полной версии, туго. 

Впрочем, я не зря сказал , что 
игра ДОСТОЙНА стать заверша- 
ющей. Достойна потому, что все 
старые идеи и средства их 
воплощения доведены в ней 
буквально до совершенства. 
Когда мне говорили, что ККпО 
принципиально отличается по 
графике от того же С&С, я 
недоуменно пожимал плечами... 
Увиденное в Рагк Веідп 
действительно убеждает, что это 
хотя и не принципиально новый 
уровень, но все же заметный 
шаг в сторону улучшения 
графической стороны игры. 
Холмы и овраги, 
~| бесподобные 
озерца, великолеп- 
ные вековые 
деревья и не менее 
живописные утесы 
— все это 
предельно 
натурально и 
исчерпывающе 
самодостаточно. 
Играя, я отчетливо 
I понимал, что это не 



прорыв, но ни разу не смог 
поймать себя на мысли, что-де 
мне не нравится то, это, пятое, 
десятое. Не было этого. 
Напротив, увиденное впечатляет. 

Что касается юнитов (всех 
без исключения), то плавность 
и реалистичность их движения 
и вовсе вызывает восхищение. 
Надо видеть, как танк начинает 
пробуксовывать в грязи, а 
выехав на дорогу, мгновенно 
набирает огромную скорость и 
на полном ходу мчится к цели. 
Не менее эффектно смотрятся 
и прыжки со склонов всевоз- 
можных бугров и горушек. 

Разработчики скупо обещают, 
что "разнообразие доступных 
строений и военной техники 
приятно удивит кого угодно". 
Как, впрочем, и разнообразие 
ландшафтов. К демо-версии 
игры прилагается редактор 
уровней, и автор этих строк 
самолично смог убедиться, 
какие великолепные пейзажи 
подвластны этому инструменту. 
Можете себе представить, что с 
этим сделают профессиональ- 
ные дизайнеры и просто 
русские народные умельцы?! 

Создатели не упустили и 
такой важный момент, как 
захват заложников. Да-да, это 
доступно! А еще в полной 
версии появится возможность 
засылать отряды камикадзе в 
тыл врага, а также осуществлять 
множество других симпатичных 
операций, которые пока 
держатся в строжайшем 
секрете. 

Кстати, играющий сможет 
регулировать и степень 
агрессивности собственных 
войск, меняя их поведение от 
глубокого клинча до самоубий- 
ственных атак. Удобна и 
возможность создания маршрута 
нападения — так будет 
обеспечена массированная атака 



Оагк Ве/дп 



Тем, кто больше не может слышать о С&С- 
клонах, рекомендую перевернуть страницу, 
потому что речь сейчас пойдет именно о 
них. Тем же, кто продолжил чтение, могу 
сообщить, что ребята с аллергией на О&С- 
прололженил многое потеряли, потому как 
данный клон обещает быть всем клонам 
клон. В наших жадных до всего нового руках 
оказалась ранняя "бета" Оагк Неідп от 
Асііѵізіоп, и хотя в ней всего лишь один 
уровень, свое мнение об этом детище 
любимого многими стратегического жаира 
мы сложили. И, вопреки всем ожиданиям, 
мнение это весьма положительное. Что, 
впрочем, и предполагалось, поскольку 
главным дизайнером игры является Поп 
МіІІаг, наверняка известный вам по такому 
бесспорному хиту, как ШагСгаІІ 2... 

сразу с нескольких сторон. 

В дополнение ко всему, вы не 
ограничены в месторасположе- 
нии строений собственной базы, 
так что у игрока есть полная 
возможность по собственному 
выбору решать, где будут 
находиться ключевые объекты. 
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Словом, очевидно, что у игры 
есть потенциал. Поэтому давайте 
наберемся терпения и подождем 
релиза. Скорее всего, он 
появится уже в начале осени. И 
тогда мы обязательно вернемся 
к Оагк Веідп'у, наверное, самому 
ожидаемому С&С-клону. 

— Петр Давыдов 
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Империализм пройдет! 



ІтрегіаІ/5гп 



Рыба начинает гнить с головы. 
Откуда начинает загнивать капитализм, 
для подавляющего большинства граждан 
остается загадкой. Однако скоро у нас 
будет возможность самостоятельно 
получить ответ на этот вопрос, ведь нам 
на помощь спешат разработчики из Ргод 
Сііу, приготовившие вкусную демо- 
версию своей новой экономико-стратеги- 
ческой игры с характерным названием 
Ітрегіаіізт. Что в переводе на русский 
общедоступный есть "Окончательный 
продукт разложения небезызвестного 
общественно-политического строя". 



■ ели вы не играли в Наіігоай 
I Тусооп, если никогда не 
Ш испытывали чувства 

I полного удовлетворения от 

■ СаріІаІізггГа, если при 
слове экономическая (эконо- 
мико-стратегическая) игра вы 
недоуменно пожимаете 
плечами, если, наконец, в 
детстве вас обделили этим 
прекрасным чувством счастья 
от игры с друзьями в "Монопо- 
лию" (или "Менеджер"), то, 
вероятно, вы считаете, что уже 
никогда не полюбите подобные 
игры. 

Но подождите. Никогда не 
говорите никогда. Хотя бы 
потому, что "Империализм" — 
это одновременно и достойная 
стратегия, и прекрасная 
экономическая игра. Итак... 

У вас никогда не возникало 
ощущения, что в одной из 
лучших стратегических игр, 
Сіѵііігаііоп, чего-то не хватает? 
А когда вы играли в Сарііаіізт, 
не посещало ли вас ощущение 
необходимости чего-то 
большего — вроде военных 
действий? Если такие мысли 
время от времени приходили в 
вашу светлую голову, то мы 
•друг друга поймем. Так вот, 
Ітретіаіізгп как раз и сочетает в 
себе глобальность Сіѵііігаііоп и 
бесподобную продуманность 
СаріІаІізпГа! 

Вкратце об идейной основе 
проекта. Играющий — глава 
одной из стран мира, пережи- 



вающей НТР. Его задача- 
максимум — превратить 
страну в мировую сверхдержа- 
ву (чтоб остальные уважали и 
боялись). В ваших руках 
сосредоточены все нити 
управления государством: 
политика, армия, экономика. 
Начнем с последней. 

Ресурсы и их разработка 

Стартуя, необходимо навести 
порядок на собственной 
территории. "Создав" геолога, 
вы можете начать поиск 
всевозможных полезных 
ископаемых. За один ход 
команда геологов способна 
проверить один участок 
местности. Если ископаемые 
найдены, то это явный повод 
для банкета. Здесь можно 
начинать строительство шахты 
и приступать к добыче. 

Опция "Железная дорога" 
доступна, поэтому для быстрой 
доставки минералов в столицу 
неплохо бы провести к шахте 
рельсы. Если ж.д. полотно 
будет проходить вдоль 
побережья, не будет лишним 
построить рядом порт, чтобы 
впоследствии, занимаясь 
морской торговлей, иметь под 
рукой удобное средство 
доставки. Впрочем, на торговле 
мы остановимся чуть позже, а 
пока давайте вернемся к очень 
полезным ископаемым. К 
примеру, из леса вы сможете 
делать отличные доски (спектр 
применения едва ли не 
бесконечен). Железная руда — 
это будущая сталь. Хотя, 
очевидно, что сооружение 
соответствующих перерабаты- 
вающих заводов стоит денег, 
так что, возможно, некоторые 
месторождения имеет смысл 
приберечь на потом. Да, и не 
забывайте о "продуктовых" 
промыслах: рыба плавает в 
океане, зверье бегает в лесу. 
Представляете?! 

Пролетарии 

На фабриках, несомненно, 
работают. Причем рабочие. Но 
вы наивны, если думаете, что 
все пролетарии имеют 
одинаковые способности и 
навыки. Ничуть. И у играющего 
есть возможность исправить 
эту ситуацию, направив часть 



персонала на обучение в 
специальную школу повышения 
квалификации. Сразу отмечу, 
что всего градаций существует 
4. И, разумеется, чем квалифи- 
цированней рабочий, тем 
больше денег ему придется 
платить. Не стоит забывать и о 
том, что работяги тоже люди и 
ничто человеческое им не 




чуждо. К примеру, они хотят 
питаться. Желательно — 
усиленно. Словом, подумайте о 
наличии полных продуктовых 
закромов, ибо нет ничего 
страшнее голодного народа. 
Голод грозит революцией, в 
лучшем случае — периодиче- 
скими забастовками. Ни то, ни 
другое, не есть хорошо. 

Торговля 

Как известно, реклама — 
двигатель торговли. Внимание, 
.вопрос: двигателем чего 
является торговля? Если не 
догадались, вот правильный 
ответ: прогресса. Да-да, 
именно прогресса! Так что 
торговлей вам придется 
заниматься в полном объеме. 

Естественно, торговля 
происходит между странами. 
Заканчивая ход, вы сообщаете, 
какое количество продукции/ 
сырья/военной техники/еіс 



Империализм есть пзразитиче' 
ский загии&зюший капитализм. 

Улмш& (Ленин) 

хотите продать или, наоборот, 
купить. В конце хода становится 
известно, готов ли кто-нибудь 
заключить с вами сделку. И если 
да — торгуйтесь. 

Не менее важна и возмож- 
ность заключать глобальные 
торговые соглашения. В этом 
случае разнообразные 
"начинающие капиталисты" 
бросятся заниматься этим 
выгодным делом, в 
результате чего вы 
получите дополнительные 
доходы и укрепите 
добрососедские 
отношения с другой 
страной. Полезен и такой 
"финт": не старайтесь 
сдирать последнюю шкуру 
с купцов, напротив, 
субсидируйте им торговые 
операции под определенный 
процент. 

Если вы не находите с какой- 
либо страной взаимопонима- 
ния, всегда можно объявить 
эмбарго. Уверяю вас, "шалуны" 
скоро одумаются — разумеет- 
ся, если сотрудничество с вами 
было им выгодно или 
необходимо. 

Возвращаясь к торговле, 
можно с уверенностью сказать, 
что особенно выгодно закупать 
по дешевке сырье у малоразви- 
тых стран, перерабатывать его 
на своих фабриках, после чего 
продавать им же, но уже в виде 
готовой продукции и за 
огромные деньги. И ведь они их 
заплатят! 

Научные исследования 

Если в стратегической игре 
нет науки, то в большинстве 
случаев это уже нечто 
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неполноценное. Конечно же, в 
Ітрегіа1і5т'е эта отрасли 
присутствует. Я даже не 
ожидал, что местное научное 
древо будет настолько 
крупным. Одновременные 
исследования ведутся во 
множестве областей. Во- 
первых, изучаются новые 
виды фабрик, шахт и 
перерабатывающих заводов, 
железных дорог и паровых 
машин. Во-вторых, нам 
предстоит направлять 
исследования в военной 
области, создавая все новые и 
новые виды армий, перед 
которыми не сможет устоять 
никто! Следует отметить 
историческую и техническую 
достоверность, с которой в 
игре рассказывается о 
всевозможных функциональ- 
ных назначениях разрабаты- 
ваемых технологий. 

Дипломатия 

Одно из основных мест в игре 
занимает дипломатия. Как мы 
уже сказали, Іглрегіаіізгл — 
настолько же экономическая 
игра, насколько и стратегиче- 
ская. Так что не удивляйтесь 
возможности заключать пакты 
о ненападении, альянсы и 



даже объединять разные 
страны, создавая Империю! 

Для начала необходимо 
построить посольства на 
территории тех государств, с 
которыми вы планируете вести 
дела. Неплохо также заклю- 
чить и соответствующие 
торговые соглашения, о 
которых мы говорили выше, 
Кстати, для поднятия уровня 
дружелюбия вы можете 
преподносить державам... 
некоторые суммы денег в 
качестве знака доброй воли. 
Как, впрочем, и требовать с 
них определенную дань. 
Чувствуя в себе силу, вполне 
можно запугать одну из 
развивающихся стран угрозой 
вторжения и запросто подмять 
ее под себя, с каждым годом 
требуя все больше и больше. 
Смотрите только, чтобы 
самому не оказаться в 
аналогичной ситуации. 

Военные действия 

Даже если военные действия 
сводились бы к элементарному 
введению войск на территорию 
другого государства и 
моментальным подсчетам 
результатов сражений, то игра 
все равно была бы великолеп- 



ной. Но в ней предусмотрено 
куда больше возможностей! 
Вплоть до тактических 
сражений, где вы сможете, не 
торопясь (нет геаІ-Ііте'у!), 
продумать стратегию наступле- 
ния и показать все свои 
полководческие дарования в 
наилучшем виде. Конечно, эту 
опцию тактических битв можно 
и отключить, и тогда все 
приобретет вид сражений а-ля 
"Цивилизация", где побеждает 
сильнейший. 

Отдельно следует сказать 
про военных лидеров, кои 
растут в рядах ваших армий. 
Если кто-то выбивается в 
генералы, то вы можете 
назначить его командующим. 
Присутствие людей в лампасах 
значительно улучшает 
возможности ваших сил и их 
волю к победе. 

Разумеется, стратегическая 
игра была бы неполной без 
детального описания войск 
играющего. Начнем с пехоты 
и кавалерии, у которых 
предусмотрены такие 
параметры, как огневая мощь, 
дальность передвижения в 
бою за один ход (мобиль- 
ность), дальность стрельбы, а 
также возможности по 
окапыванию и удерживанию 
обороны. Не хуже обстоят 
дела и с вашими морскими 
силами. Корабли характеризу- 
ются огневой мощью и 
дальностью стрельбы, а также 
толщиной брони, размерами 
корпуса и гру- 
зоподъемностью. 

И снова о войне. Ведя 
боевые действия, вы можете 
не только оккупировать другие 
государства и завоевывать их, 
но и осуществлять их блокаду; 
"на водах" можно устраивать 
охоту за вражескими торговы- 
ми и военными флотилиями. 
И т.д. и т.п. 



Пресса 

Одна из оригинальных 
игровых находок состоит в 
том, что вы узнаете о новостях 
из... газет. К примеру, 
попытавшись заключить 
альянс с каким-то государст- 
вом, через месяц вы, листая 
подшивки, можете обнаружить 
статью, посвященную этому 
факту. В случае же ведения 
военных действий вы 
получаете целую хронику 
событий! Конечно, кому-то это 
может показаться несколько 
нелогичным, но, поверьте, 
идея с прессой выполнена 
просто великолепно, и читать 
газеты — сущее удовольствие. 

Авансы и предсказания 

Тот самый счастливый случай, 
когда игра превзошла все наши 
ожидания. Уверен, у "Империа- 
лизма", когда он наконец будет 
закончен, есть все шансы стать 
лучшей экономической 
стратегией года (уж номинации 
точно не избежать). Возможно, 
я перехваливаю и вообще 
завышаю планку, но мне 
почему-то кажется, что игра 
является логическим развитием 
незабвенной "Цивилизации". А 
ведь это всего лишь "дема". В 
которой умышленно вырезаны 
многие игровые возможности, а 
продолжительность игры 
сокращена до 1 лет (в полной 
версии — 100 лет).. 



— Петр Давыдов 




На страже подземных завоеваний 




- открывается только на 

дыбе. 
Таков был сюжет 
■^первоначальной иереи и "■ 

игры. Очевидно, создатели 

соч л и , что та ко е п асе и в - 
^ное, оборонительное 

поведение Хранителя 

■ Подземелья скоро ему 
наскучит, и "зарыли" под 
зе м л ю м а го в - ко н ку ре н тов . , 
Теперь наша цель — не 
только построить надеж- 

■ ную оборонительную 
систему от героев, но и 
расправиться с прочими 

^подземными оби тателя м и Г 
От миссии к миссии 

-растет сложность задач, ^ 
добавляются новые 
помещения, новые 
монстры и новые враги. ^ 
Сменив не один десяток 
подземелий, уничтожив 
массу Героев и Магов, мы 
приблизимся к победному 
финалу — некогда 
райский континент 
превратится в выжженную, 
пустыню. Смех навсегда 
умолкнет в этих краях, 
трава перестанет расти, а 4 
солнце — светить. Короче,' 
создастся нормальная, 
рабочая обстановка для -* 
повелителя черных сил. 
Не правда ли, ради такой 
замечательной цели стоит 
Пройти игру до конца? 



Оиаке в 
миниатюре , 

Раз уж мы 
_ ттгяяш говорим о такой 
- необычной, нестандарт- - 
ной игре, давайте отка- 
жемся от классической 
схемы повествования и 
побеседуем о графике. На 
• мой взгляд, именно 
графический егщігіе 
превращает Оші§еоп 
Кеерсг в нечто большее, 
чем просто геаИіте- 
: стратегию. Без него у 





Уігіиа РідПег ПДауедонсш/^Страгепди 



В детстве мы с другом ежене- 
дельно устраивали гигантские 
баталии. Высыпали на лакиро- 
ванный пол его огромной 
"сталинской" квартиры сотни 
маленьких фигурок и начина- 
ли их делить. В армиях царил 
полный интернационал: 
имгиб' "матросы революции" 
Щѵчастники ледового побоища 
стояли плечом к плечу с 
\звбоями и индейцами. Жаль, 
что тогда не было роботов- 
рансформеров и черепашек- 
індзя, уверен, они вписались 
к/ в компанию. Игра шла без 
правил, точнее, правила все 
время изменялись, стреляли 
по солдатам из "пушки - 
рушки" бросали осколочные 
щанаты из детского конструк- 
юра, в общем, жили весело и 
счастливо и не думали, что 
может быть иначе. 

- на другой стороне земшара 

дети тоже жили весело и 
■ззаботно и, как и мы, играли 
:олда тиков. Толь ко солда ти - 
• и у них были чуть симпа тич - 
■ей, и бой шел по правилам, 
придуманным дядями - 

- виталистами из фирмы СМ Г 
щпез. Это называлось "игра в 

миниатюры". Игра была, 
очевидно, очень популярна, 
Аначе как еще можно объяс- 
нить тот ностальгический 
трепет, с которым слегка 
выросшие из бойскаутских 
.ортиков американцы говорят 
о компьютерном ремейке 
одной из таких игр — ТНе 
СгеаІ ВаШея оТ~ А/ехапс/ег, 




Ш Об ЖІОНІІІ 




Идеей вернуть 
ороговевших от 
крови и насилия 
игроманов в 
бесхитростное 
босоногое детство 
загорелись ребята из 
Ешсіііе 5оп\ѵаге, и было 
это еще два года назад. 
Даже контракт на 
издание успели подпи- 
сать — с §51, но дело, по 
скрытым от нас причи- 
нам, не пошло. Через 
некоторое время идея 
нашла свою поддержку у 
Іпіегасііѵе Ма§іс, и вот 
она, первая игра из серии 
"ТЬе Сгеаі ВаіПек оГ...". 
Смотрим. 

Чистый ѵиагдате 

Верные традициям 
оригинальной игры, 
создатели не стали 
вводить никаких револю- 
ционных новшеств. Здесь 
нельзя заниматься 
экономической деятель- 



ностью, нельзя нанимать 
и тренировать новые 
силы, выводить боевых 
слонов повышенной 
бронированное™ или 
конструировать собствен 
ные типы колесниц. Это 
на сто процентов такти- 
ческая игра, предлагаю- 
щая на выбор участие в 
одной из десяти извест- 
ных исторических 
баталий времен захватни- 
ческой деятельности 
Александра 
Македонского. 
Все они логически 
объединены в одну 
кампанию, в 
которой мы, в 
роли г-на Маке- 
донского, должны 
"за десять ходов" 
захватить мир. 
Откликнувшись 
на это заманчивое 
предложение, я 
попробовал стать 
во главе мира, но 



проиграл в первой же 
битве, заслужив титул 
"Аіехапсіег іпе Сгеііп", 
чем по сей день горжусь. 
После конфуза я решил 
потренироваться захва- 
тывать мир по кусочкам и 
обнаружил много инте- 
ресного и забавного. 

Немного правил 

К сожалению, разработ- 
чики лишили нас такой 
мелочи, как право 




піеѵ Македонский 
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располагать свои полки 
по собственному разуме- 
нию. Отвечая требовани- 
ям исторической коррек- 
тности, армии стоят так, 
как стояли тогда, сотни 
лет тому назад. Среди 
участников сражения мы 
встретим самых разнооб- 
разных и колоритных 
действующих лиц — здесь 
и копьеносцы, пращни- 
ки, лучники, колесницы, 
конные отряды и даже 
боевые слоны! 

Каждый отряд имеет в 
запасе некоторое количе- 
ство ходов, которое 
затрачивает на перемеще- 
ние по полю брани. 
Среди других важных 
характеристик — ігоор 
диаіііу (ТО) и "сплочен- 
ность". ТО задает 
изначальные боевые 
качества отряда. Так, 
фаланги Александра 
имеют очень высокий 
ТО, а именно 9, а какие- 
нибудь индийские 
ополченцы — всего 3. 
Сплоченность отряда 
уменьшается при слож- 
ных маневрах, к примеру, 
после форсирования 
холма и, конечно, после 
столкновения с силами 
противника. Дело может 
дойти даже до позорного 
бегства с полей сраже- 
ний. В качестве профи- 
лактики подобных 
проявлений трусости 
полководцы могут отдать 
что-то вроде команды 
"оправиться". Потратив 
целый ход на выравнива- 



ние и расчет на первыи- 
второй", бойцы сомкнут 
ряды, явив тем самым 
готовность к следующим 
испытаниям. 

Управление 

Все силы собраны в 
шеренги, занимающие 
один или два хекса, и 
перемещаются только в 
группе. Управление 
юнитами предельно 
упрощено — мы не 
можем менять форма- 
цию или объединяться с 
другими отрядами, как 
это обычно бывает в 
более сложных %ѵаг§ате. 
Из набора команд — 
только повороты на 90 и 
180 градусов, отступле- 





ние, атака из луков, 
пращей и прочих 
метательных устройств 
и пресловутое "опра- 
виться". 

Перемещение наших и 
враждебных сил реализо- 
вано строго по ходам, но 
в пределах своего хода мы 
можем двигать группы 
одновременно. Это очень 
удобно, потому что 
наблюдение за группой 
неторопливо бредущих 
слонов, хоть и радует 




глаз, но отнимает много 
времени. В свой ход мы 
имеем возможность 
только передислоциро- 
вать силы и наметить 
точки атаки, а сами 
сражения происходят без 
нашего участия в конце 
каждого хода. Впрочем, 
за поражение подопеч- 
ных не нужно винить 
только себя — всегда 
можно свалить вину на 
лидеров. 

Институт лидеров 

Военачальники в Тпе 
Огеаі Вапіеа оГ Аіехапсіег 
отнюдь не являются 



"свадебными генерала- 
ми". Это реальные, 
исторические личности, 
со всеми их достоинства- 
ми и недостатками. 
Каждый генерал (а в 
некоторых баталиях, 
помимо Александра, их 1 
может быть человек пять) 
характеризуется "радиу- ■ 
сом командования" и 
активностью. С первым 
параметром все понятно 
— полк не услышит 
приказа, если начальник 
стоит 
слишком 
далеко. 
Встречаются 
иногда такие 
"осипшие" 
вояки, 
которым 
приходится 
носиться 
вдоль всего 

СТрОЯ 1! 

говорить, что 
кому делать. Но гораздо 
хуже, если один из ваших 
флангов возглавит 
военачальник с невысо- 
кой инициативностью: 
пассивный командир 
настолько медленно (или 
нехотя?) отдает команды, 
что ему никогда не 
хватает хода на ознаком- 
ление с приказами всех 
подчиненных. 

Графика 

Игра сделана с использо- 
ванием классического 
\Ѵіпс)о\ѵ5- интерфейса и не 
требует особенных 
вычислительных ресур- 
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сов. Интерфейс пользо- 
вателя довольно удобен, 
но не слишком стильно 
сделан, впрочем, что еще 
можно ожидать от 
"классического \ѴіпсІо\ѵ5- 
интерфейса"?.. Соответ- 
ственно, поддерживаются 
Любые графические 
разрешения и плюс к 
этому три уровня детали- 
зации игрового вида. 
Карта гексагональная, но 
шестиугольники умело 
замаскированы разнооб- 
разными рельефными 
элементами. Фигурки 
воинов сделаны на 
твердую "четверку", но 
смотрятся очень забавно. 
Создатели много внима- 
ния уделили "деталям" — 
мы видим обломки 
копей, разбросанные 
шлемы и кольчуги, коней 
бе ) седоков, окровавлен- 
ные трупы. 

Несмотря на обилие 
жестокости, происходя- 
щее на экране не угнета- 
ет, и в этом еще одна 
заслуга создателей. К 
слову, Тііе Огеаі Ваігіек оГ 
АІехапгіег вполне можно 
использовать в качестве 
"учебного пособия" на 
школьных занятиях по 
истории. Углубленная 
система подсказок, 
историческая информа- 
ция по армиям тех лет и 
мультимедиа-энциклопе- 
дия, без сомнения, 
способны подтянуть 
уровень эрудиции. Еще 





одним достоинством 
игры является поддержка 
тиіііріауег-режима. 
Помимо стандартных 
гіеаіпіпаісгі-баталий 
реализован очень инте- 
ресный соорегаіе-режим, 
где каждый игрок 
исполняет роль одного из 
полководцев, отвечаю- 
щих за свой фланг. 
Объединяя усилия, они, в 
меру своих тактических 
способностей, пытаются 
одержать общую победу. 

Результат 

Возможно, поклонники 
ѵтагйате будут слегка 
разочарованы: простые, 
если не примитивные 
правила, отсутствие 
редактора кампаний, 
ограниченное количество 
миссий — все это не 
дотягивает до стандарта 
добротной тактической 
игры. Но создатели и не 
зет 




ставили перед собой 
задачи сделать клон 5іееІ 
РапіЬегс или Раіггег 
Сепега]. Смысл Тйе Сгеаі 
ВаШе$ оГ Аіехапёег в том, 
чтобы восстановить 
атмосферу оригинальной 
настольной игры. 
Взгляните на эти почти 
игрушечные фигурки 
слонов и лучников. 
Возможно, основная 
заслуга авторов в том, что 
им удалось умело ВИЗУ- 
АЛИЗИРОВАТЬ процесс 
битвы. И там, где раньше 
все, кроме фанатов 
\ѵаг§ате, видели лишь 
квадраты и шестиуголь- 
ники, теперь бегут 
ожившие фигурки 
воинов, ревут слоны, 
слышен свист стрел и 
звон сталкивающихся 
щитов. 

Кстати, несмотря на 
кажущуюся примитив- 
ность игры, одолеть 
соперника в бою вовсе не 
просто. Среди десяти 
миссий можно найти 
всякие, от достаточно 
коротких стычек до 
масштабных акций, 
которые отнимут у вас 
три-четыре часа времени. 
Лес и возвышения можно 
использовать как при- 
крытие, броды и мосты, 
несомненно, остаются 
лучшими местами для 
засады, есть даже крепо- 
сти, которые предстоит 
осаждать или оборонять. 
Короче, при всей своей 




игрушечности Тле Сгсаі 
Ваіііеа оГ АІехапйег 
является вовсе не игру- 
шечной тактической 
игрой, а сложной, 
красивой и захватывающе 
интересной. А благодаря 
простоте правил и 
"железной" непритяза- 
тельности, игра наверня- 
ка привлечет к себе 




дополнительную армию 
поклонников, только 
открывающих для себя 
этот суровый жанр — 
\ѵаг§ате. 

— Олег Хажпнский 
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Окончание. 
Начало см. 
в #5'97. 
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Миссия 1: ТКе 
Веіигп оі (Не 5Іидя 

Миссия специально 
разработана для разогре- 
ва нервных окончаний 
вашего спинного мозга и 
мышиных датчиков. 
Правда, кое-какие 
рекомендации можно 
дать и здесь. Сформируй- 
те отдельный отряд из 
Оіге ^оІГов и используй- 
те его как приманку. 
Обычно этот прием 
срабатывает на 100%: 
Слизняки преследуют 
только быстроногих 
обидчиков и совершенно 
игнорируют остальную 
массу Вегвегкег'ов. От 
стрел которых и прини- 
мают смерть... 

Миссия 2: 
КереІ ТКеш! 

Детский сад. Первым 
делом поставьте произ- 
водство 5ЬоІ§иппег'ов на 
бесконечность. Затем 
отправьте все силы на юг, 
к нефтяной вышке. 
Подавите сопротивление 
Слизняков и уничтожьте 
буровую. Совет общего 
характера: не стоит 
концентрировать огонь 
всей группы на одном 
солдате или джипе. 
Выберите несколько 
целей и распределите 
своих людей между ними. 
Поселение выползших 
из-под земли братьев по 
разуму находится к юго- 
востоку от буровой и, в 
принципе, легко выно- 
сится без помощи 
новоиспеченных 
5поі8шіпегов. Наблюдая 
за тем, как красиво 



догорает вражеская база, 
не забудьте про собствен- 
ную: Уцелевшие попыта- 
ются атаковать ее с севера 
и с запада. Попытка 
непременно окончится 
провалом, если предвари- 
тельно прикрыть эти 
направления с помощью 
защитного гарнизона. 

Миссия 3: 
ВиЫіп' Сгиісіе 

Передислоцируйте все 
силы чуть к западу — 
оттуда в первое время 
следует ожидать атак. 
Затем, не особенно 
медля, отправьте Оеггіск 
в юго-западном направ- 
лении, там, в лощине, вы 
найдете кровь земли, то 
бишь нефть. Защита 
буровой не потребуется, 
поэтому смело стройте 
Ро\ѵег 5іаІІоп как можно 
ближе к буровой и, как 
обычно, §иппег'ов (до 
упора). Собрав достаточ- 
но большую толпу, 
можно отправляться на 
дело. Чрезвычайно 
мудрым поступком будет 
отправка специальной 
группы на юг и чуть 
западнее, там у людей 
неохраняемая буровая. 
Уничтожив ее, вы 
обескровите врага и 
пройдете миссию еще 
быстрее. 

Сама база расположена 
на западе и охраняется 
двумя вышками. Скушав 
первую вышку, оставьте 
группу на некоторое 
время на ее развалинах — 
это очень выгодная 
тактическая позиция. 
Возмущенные до глубины 



души Слизняки будут 
выбегать по узкому 
проходу и... умирать один 
за другим под обстрелом 
с горы. К тому моменту, 
когда спецгруппа после 
уничтожения буровой 
подойдет на соединение с 
основной армией, база 
врага будет полностью 
очищена и готова к 
иллюминации. За дело, 
Друзья. 



г-^-ч 



Миссия 4: 
ПаісІ (Не Рогі 

Ключ к успешному 
выполнению этой миссии 
— скорость. Ваши силы 
должны находиться в 
постоянном движении. 
Не пытайтесь что-то 



уничтожить, подорвать 
экономическую основу и 
так далее. Противник 
значительно превосходит 
числом, поэтому нам 
придется действовать 
хитростью. Заброшенные 
танкеры расположены в 
правом верхнем углу 
карты. Возьмите одного 
Эіге \Ѵо1Га (самого 
ненужного, потому что он 
обязательно умрет) и 
отправьте его немного к 
востоку, до спуска в 
ущелье, а затем вверх и 
вправо. Игнорируйте 
врагов. Добежав до 
танкеров (они окрасятся 
в красный цвет — теперь 
мы можем управлять 
ими), хватайте их в 
охапку и бросайте 
обратно, к месту, поме- 
ченному крестом. 
Остальные силы уже 
должны быть подтянуты к 
южным рубежам базы 
Уцелевших. Нашей мощи 
достаточно, чтобы отбить 
первую атаку АТѴ и 
пехоты, а второй и 
третьей атаки просто не 
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будет — если вы все 
сделали быстро, враги 
попросту не успеют 
сообразить, что к чему, и 
танкеры достигнут 
заветного крестика. 

Миссия 5: АтЬизН! 

Даже не стоит пробовать 
удержать мост — вместо 
этого берите все свои 
силы в охапку, переходи- 
те мост и берегом реки 
спускайтесь на юг, до 
следующего моста. Там, 
на правом берегу, вас 
ждет подмога. Этот мост 
и станет рубежом оборо- 
ны. Организация оборо- 
ны обычная: расположите 
скорпионов полукругом 
неподалеку от моста и 
где-нибудь на подхвате — 
парочку Мошгег 
Тгаск'ов. Грузовики 
послужат во время атаки 
пехоты. Нет ничего 
эффективнее, чем 
раздавить десяток-другой 
людей, бегущих по 
мосту... Огонь скорпио- 
нов концентрируйте в 
первую очередь на танках 
и не давайте вашим 
ядовитым членистоно- 
гим ломать строй и лезть 
под пушки. Да, периоди- 
чески с тыла будет 




прибывать подмога в 
виде свежего скорпиона 
и Мопзіег Тшск'а. 
Думаю, вы найдете им 
достойное применение. 
При правильной органи- 
зации обороны потери 
будут минимальны, и 
вскоре люди оставят 
мост в покое. Миссия 
выполнена. 

Миссия 6: 5еіде 

Первым делом обратите 
внимание на собственное 
нефтяное месторожде- 
ние, что к югу от базы. 
Вражеский десант 
пытается уничтожить 
наши танкеры и вышку. 



Учитывая, что в этой 
миссии новые танкеры 
строить нельзя, укажите 
Слизнякам на недопусти- 
мость подобного поведе- 
ния с особенной строго- 
стью. Не оставляйте 
надолго базу без охраны 
— северные рубежи 
поселения будут испыты- 
вать постоянное давление 
со стороны противника. 
Да, к юго-востоку от базы 
у нас есть еще одна 
нефтяная вышка, осажда- 
емая двумя "Анаконда- 
ми". Если найдется 
время, избавьтесь от них, 
иначе вскоре вышка 
будет разрушена. 

Отбив первую атаку, 
вплотную займитесь 
экономикой. Возведите 
еще одну Ро\ѵег 5іаііоп — 
как можно ближе к 
южному месторождению. 
Трех танкеров в данном 
случае хватит на первое 
время, чтобы организо- 
вать надежную оборону 
базы. В этой миссии 
предлагаю сделать ставку 
на пироманьяков (не 
забудьте сделать апгрейд 
То\ѵп НаИ'а). Сами по 
себе, по отдельности, эти 
мелкие создания не 
представляют никакой 
угрозы, но 
собранные в 
отряд по 20 и 
более мутантов 
превращаются 
в машину 
смерти, 
сжигающую 
любую 
броню за 1 
2 секунды. 
Единствен 
ный недостаток 
пироманьяков — они 
не слишком эффек- 
тивны в обороне, 
поэтому, оставив их 
штамповаться "до 
бесконечности", для 
полной безопасности 
произведите десяток 
скорпионов. 

К этому моменту, 
вы, возможно, почувству- 
ете потребность в 
дополнительных ресур- 
сах. Постройте еще две 
Роѵгег Зіаііоп на юго- 
востоке поселения, 
стараясь максимально 
"дотянуться" до второй 
вышки. Естественно, что 



оба танкера должны 
разгружаться на ближай- 
шей станции. Миссия 
выполнена, осталось 
соблюсти необходимые 
формальности. Разделите 
орду пироманьяков на 
несколько групп и 
начинайте наступление 
на север. Там, на плато, у 
людей расположилась 
база. В первую очередь, 



но простая, сопротивле- 
ние слабое, проходится с 
первого раза на одной 
грубой силе. 

Миссия 8: 
5та5Іі *Не Сопѵоу 

Вы не забыли, что 
ключом к успешному 
выполнению четвертой 
миссии является скоро- 
сть? Так вот, это неправ- 




конечно, прорывайтесь к 
буровым, они находятся к 
северо-западу от "цент- 
рального входа". Жгите 
"Анаконд" и по возмож- 
ности не лезьте под 
колеса танкеров. Спалив 
последние постройки 
людей на поверхности 
планеты, можно перехо- 
дить к следующей 
миссии. 







» • - 
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Миссия 7: 
Кеіеаэе іпе 
Ргізопегв 

Переместите 
всю группу 
севернее, и 
вскоре вы 
наткнетесь на 
ракетную 
вышку и 
тюрьму. 
Уничтожьте и 
то, и другое. 
Затем, 

объединившись с бывши- 
ми заключенными, 
отправляйтесь на запад и 
потом на юг, там вы 
встретите базу противни- 
ка и еще одну тюрьму. 
Все это, разумеется, тоже 
следует сровнять с 
землей. Миссия предель- 



да. На самом деле, 
скорость — залог победы 
в восьмой миссии. Наша 
главная задача — догнать 
колонну танкеров и 
затормозить ее движе- 
ние. Чем позже мы ее 
настигнем, тем труднее 
будет выполнить задачу, 
потому что на пути 
колонны расставлены 
группы поддержки, и 
среди них очень непри- 
ятные Вагга§е Сгай'ы. 
Поэтому. Отделите 
грязных байкеров от 
основной группы и 
стремительно прорывай- 
тесь на юг. Байкеры 
должны не только 
игнорировать всех 
встречающихся против- 
ников, но и не задержи- 
ваться при объезде 
всяческих домиков, 
деревьев и кустиков. 
Вторая группа, разумеет- 
ся, следует за авангар- 
дом. Почти у самого 
нижнего края экрана, на 
шоссе, поверните на 
запад и сразу же на 
север. Если все сделано 
правильно, вы должны 
увидеть колонну, закан- 
чивающую поворот и 
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направляющуюся на 
север, к своей базе. 
Перекройте ПЕРВОМУ 
танкеру в колонне путь и 
уничтожьте его. Если вы 
чуть-чуть задержались, 
то ваши мотоциклисты 
окажутся в зоне обстрела 
танка, но это не с мер- 



мастодонтов. Атаки, хоть 
и не будут слишком 
интенсивными, тем не 
менее потребуют значи- 
тельных расходов на 
возмещение потерянных 
сил, так что особое 
внимание следует 
обратить на добычу 




тельно. Подтягивайте 
основную группу и, что 
очень важно, концентри- 
руйте огонь на первых 
танкерах в колонне, не 
давая им уйти под * 
прикрытие охраны. Не 
отвечайте на огонь 
охраны конвоя, если вы 
видите, что танкер 
уходит. Лучше потерять 
юнит-другой, чем 
провалить задание. 

Миссия 9: 

Рідпі Рог Теггііогу 

Вы начинаете в левом 
нижнем углу карты, а 
порядком развалившаяся 
база находится в правом 
верхнем. Чтобы добрать- 
ся до родных пенатов, 
перемещайте группу на 
север почти до упора, а 
затем на восток. По 
дороге вас будут подсте- 
регать несколько засад, 
но ничего серьезного не 
предвидится. На базе 
первым делом органи- 
зуйте защиту с юга, 
оттуда (и только оттуда) 
в этой миссии следует 
ждать гостей. В качестве 
заслона можно пореко- 
мендовать строй скорпи- 
оном и 5Ьос§иппег'ов, 
или же попробуйте 
настроить вышек и 



нефти. Во-первых, 
постройте новую Ро^ѵег 
5іаііоп как можно ближе 
к месторождению. Во- 
вторых, установить еще 
одну буровую за предела- 
ми базы, в пустыне, к 
востоку от "центрально- 
го входа", и протяните 
цепочку из двух Роѵгег 
5іаІіоп в направлении 
новой буровой. Четыре 
танкера на двух буровых 
— этого хватит для 
успешных военных 
действий. 

Приведя в порядок 
экономику, надо присту- 
пать к подготовке 
ударных сил. По части 
разрушения лучше 
пироманьяков пока 
ничего не придумано, а 
прикрывать их должна 
тяжелая техника типа 
мастодонтов или Мопкіег 
Тгиск'ов. Трудность этой 
миссии в том, что база 
людей и весь путь от 
вышки до хранилища 
охраняются ракетными 
вышками, которые за 
несколько секунд 
превращают толпу из 30 
пироманьяков в ничто. 
Поэтому разделите своих 
людей на небольшие 
группки и обязательно 
отвлекайте огонь вышек 



на тяжелую технику, И 
не забывайте давить 
5Ѵ/АТ — эти ребята тоже 
не зря получают свою 
зарплату. 

План атаки следую- 
щий. База находится на 
юге, но первым делом 
следует уничтожить одну 
из буровых на юго- 
восточном краю карты. 
Применяя почти парти- 
занскую тактику, 
уничтожьте вышки по 
одной, разберитесь с 
танками и разбейте все 
танкеры. Теперь атаки 
поутихнут, и, подтянув 
подкрепление, можно 
вплотную заняться 
собственно базой. 

Миссия 10: 
С1о5е Епсоипіегя 

Очень простая миссия. 
Сначала отправьте 
быстроногого Біге ^оІГа 
на юг до упора и чуть на 
запад, там вы найдете 
технический бункер с 
роботом. Он поможет на 
первых порах справиться 
с атаками людей. Начи- 
наем мы с СІап НаІГом и 
одной вышкой к юго- 
западу от базы. Построй- 
те кузницу чуть ниже и 
левее холла, еще ниже — 
лабораторию, а от нее — 
две Ро\ѵег Зшіоп, одну 
слева, как можно ближе к 
уже установленной 
буровой, а другую справа 
от лаборатории, там вы 



машине на 
каждую 
буровую, 
это обеспе- 
чит хоро- 
ший доход. 
Атак 
следует 
ожидать с 
севера, а 
иногда — с 
юго-запада, 
в направле- 
нии буро- 
вой. Это 
хитрые Слизняки перехо- 
дят реку и бьют нас с 
тыла. Чтобы отсечь это 
направление, переместите 
защитный гарнизон чуть 
севернее, за реку. У этой 
позиции есть еще один 
плюс — вы отвоевываете 
новое месторождение, под 
которое понадобится 
дополнительная Роіѵег 
Зіаііоп и три танкера. 
Защититься от частых и 
достаточно агрессивных 
нападок с севера помогут 
гигантские жуки; вы- 
стройте их рядком и не 
забывайте периодически 
подводить подкрепление. 
С тремя буровыми нефти 
будет — просто залейся, 
и победа нам обеспечена 
с помощью обыкновен- 
ной грубой силы. 
Территория вражеской 
базы целиком простре- 
ливается ракетными 
вышками, и если вы 
сделали ставку на 




найдете еще одно 
месторождение, которое 
тоже обязательно следует 
использовать. Как 
только апгрейд позволит 
изготовлять танкеры, 
добавьте по одной 



пироманьяков или 
других пеших мутантов 
— берегитесь танкеров. 
Катаются они там в 
избытке и совершенно не 
соблюдают правил 
дорожного движения. 
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Миссия 11: К'с іНе 
Ем! оі іЬе ѴѴогІсІ 

Строим кузницу ниже 
холла, еще ниже — Ро\ѵег 
Зіэііоп, и производим 
Оеггіск, Месторождение 
рядом с нами скоро 
закончится, так что базу 
рекомендую развивать в 
западном направлении, 
там расположены еще 
два. Соорудите алхимиче- 
скую лабораторию и Веаз( 
Епсіокиге. Для защиты от 
пришельцев, которые не 
преминут посетить нас с 
севера через узкий 
проход, на первое время 
воспользуйтесь услугами 
мутантов с базуками, а в 
дальнейшем — п и роман ь- 
яков. Прикрывать пехоту 
могут Мопвіег Тгаск'и 
или скорпионы. Как 
только появится возмож- 
ность, стройте два -три 
Огаревпо! Саппоп на 
севере, и проблему с 
обороной можно считать 
решенной. 

Внимание! Важный 
хинт. В самом начале 
игры возьмите мотоцик- 
листа и отправьте его на 
запад до упора, а затем на 
север. На пути вам 
встретятся две ракетные 
вышки, просто проскочи- 
те их. Дальше вы увидите 
Ро\тег ЗШіоп Уцелевших. 
Пусть мотоциклист 
уничтожит ее. Это займет 
чертовски много време- 
ни, но результат оправда- 
ет все затраты: интенсив- 
ность атак значительно 
упадет. По мере развития 
можете отправить на 
подмогу отважному 
партизану еще что- 
нибудь быстрое, напри- 
мер, Мопііег Тгиск. 

Вскоре вы столкнетесь 
с нехваткой ресурсов. 
Поэтому, отложив 
апгрейд Веазі Епсіозиге, 
постройте еще две Ро\ѵег 
5іагіоп и организуйте 
дополнительно пару 
вышек, одну к западу, 
другую к югу от базы, в 
ущелье. Кстати, иногда 
враг может обходить базу 
со стороны и появляться 
с запада. Помня об этом, 
оставляйте небольшой 
гарнизон для охраны 
западных рубежей. 

Если фокус с партиза- 
ном удался, от победы вас 



отделяет совсем немного. 
Пироманьяков — на 
"бесконечность", десяток 
гигантских жуков, 
стремительная атака с 
левого фланга, и Уцелев- 
шим в очередной раз не 
удастся уцелеть. 

Миссия 12: 
Від АНаск 

Предлагаю беспрецедент- 
ный по своей наглости 
план "молниеносной 
войны". План основан на 
том, что в самом начале 
игры у противника нет 
тяжелой техники, и 
потребует от вас хладно- 
кровия и недюжинной 
реакции. Не тратя время 
на развитие базы, отдайте 
команду на производство 
3-х скорпионов (макси- 
мум четырех — иначе не 
хватит денег на Эеггіск и 
все остальное), хватайте 
уже имеющихся масто- 
донта и двух скорпионов 
и бегите на север до 
конца карты, немного на 
восток, затем на юг вверх 
на холм, на восток до 



выйдут из шока и решат 
сделать АТѴ или танк. 
Сразу же давите такие 
начинания. Справа вас 
будут беспокоить ракет- 
чики и даже 5^АТ. Один 
8\ѴАТ'овец может 
испортить все дело, так 
что не жалейте скорпио- 
на, чтобы выйти под 
перекрестный огонь 
вышек и задавить гада. 
После гаража займитесь 
двумя Ро\ѵег Зіаііоп, 
уничтожьте все танкеры и 
остановите жалкие 
попытки АІ на последние 
деньги отстроить МасЫпе 
81юр. Враг полностью 
беззащитен. Теперь, не 
торопясь, постройте 
Беггіск, Ро\ѵег Згаііоп и 
установите месторожде- 
ние к северу или к югу от 
базы {место уже не имеет 
значения). Возведите 
лабораторию, заапгрей- 
дите холл до пироманья- 
ков и добейте то, что 
осталось. 

Если после десяти 
попыток вам все еще не 
удалось воспользоваться 




развилки дорог и дальше 
по дороге северо- 
восточного направления. 

Как только увидите 
летящие в вас ракеты — 
вы у цели. Спускайтесь 
на юг и прячьтесь от 
вышек между вражьими 
Ро\ѵег Зіаііоп и МасЫпе 
81іор. Новоиспеченных 
скорпионов отправьте 
той же дорогой. При 
удачном раскладе отряд 
из пяти скорпионов и 
одного мастодонта 
способен уничтожить всю 
добывающую промыш- 
ленность врага. Начните 
с МасЫпе ЗЬор. В какой- 
то момент Слизняки 



этим методом, ничего 
страшного. Стройте две 
вышки с севера и юга, 
вокруг них по паре 
Сгарезпоі Саппоп'ов, 
штампуйте жуков, 
короче, готовьтесь к 
затяжной обороне. 

Миссия 13: ВаНІе 
іог іЬе І5ІапсІ5 

Между нами, не-девочка- 
ми, предыдущие 12 
миссий не отличались 
особенной сложностью. 
Даже как-то скучновато 
стало. Тринадцатая 
миссия, очевидно, — это 
расплата за легкую 
жизнь. Существует два 



способа пройти ее — 
ужасно сложный и 
чудовищно сложный. 
Начнем с чудовищного. 
Это очень красивый 
способ. Смысл в том, что 
мы уничтожаем все три 




буровых Уцелевших в 
самом начале, еще до 
того, как гады настроят 
себе танков и ракетниц. 
Подобный трюк мы 
провернули в предыду- 
щей миссии, почему бы 
не попробовать еще раз? 
Начнем по порядку. 

Секунда первая. Один 
мотоциклист едет на 
север до поворота (на 
восток) и через мост. 
Там он обнаруживает 
технический бункер с 
роботом и несется назад. 
Остальные быстродви- 
жущиеся средства едут 
на юг, опять же через 
мост, и обнаруживают 
там базу. На базе строим 
Оеггіск, Аіспету Наіі и 
еще одну Ро\ѵег ЗіаПоп. 
Прочие силы движутся 
непосредственно на 
юго-восток по трассе, и 
снова через мост, где 
встречают буровую под 
прикрытием двух 
Саппоп То\ѵег. Вырубать 
надо ту, что выше 
буровой. Делается это 
так: сначала идут 
мастодонты, за ними 
товарищи с базуками, а 
скорпионы отвлекают 
огонь нижней вышки на 
себя. Отключив башню 
(обычно это удается где- 
то с пятидесятого раза), 
уничтожьте буровую и 
оставьте небольшой 
гарнизон на случай, если 
враг решит отстроить 
буровую или башню. 
Важный момент. Все 
описанные в этом абзаце 
действия нужно проде- 
лать ОДНОВРЕМЕННО, 
и если вы скажете, что 
это невозможно, вы не 
настоящий игрок в }■ 
ККпО. 
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Секунда вторая. Оеггіск 
устанавливает буровую к 
северу от базы, за мостом. 
Два танкера с двух Роѵгег 
5Шіоп перевозят нефть. 
Заапгрейженный СІап 
Наіі начинает произво- 
дить пироманьяков с 
маниакальным постоян- 
ством. Как только 
наберется человек пять- 
шесть, под прикрытием 
скорпионов или робота 
отправьте отряд на юг от 
базы. Там у Слизняков 
еще одна буровая под 
охраной Саппоп Тоѵгег. 
Пока скорпионы отвле- 
кают операторов башни, 
подведите пиротехников 
и спалите ее. Затем 
разрушьте буровую. 

Секунда третья. У врага 
осталась только одна 
буровая. Соберите 
побольше пироманьяков, 
разделите их на малень- 
кие группы и переходите 
южный мост (тот, около 
которого стояла вторая 
буровая Уцелевших). За 
мостом — на восток, затем 
чуть южнее. Там вы 
встретите еще одну 
Саппоп То\ѵег (вообще 
говоря, их там много, но 
если вы правильно 
подошли, остальные вас 
не заметят). Избавьтесь от 
нее, а затем и от буровой. 
Все. АІ не будет отстраи- 
вать буровые. Нет нефти, 
нет новых сил. Какое-то 
количество (немалое, 
надо сказать) железа еще 
бродит по территории, 
поэтому для охраны 
буровой на севере 
установите пару-тройку 
Коіагу Саппоп'ов. 
Развивайте экономику, 
настройте ракетных 
крабов и пироманьяков 
по вкусу — и вперед, 
сценарий вам известен. 

Все эти действия нужно 
проделать на одном 
дыхании, стремительно, 
иначе враг успеет опол- 
чить новые силы, и все 
труды развеются прахом. 
Это действительно 
непросто, но возможно. 
Дерзайте. 

Второй способ прохож- 
дения миссии можно 
назвать консервативным. 
Байкер по-прежнему 
отправляется за роботом 
из технического центра, 



буровую за восточным 
мостом вы игнорируете, 
первую буровую строите 
к северу от базы за 
мостом и на ее охрану 
бросаете основные силы. 
Потребуется много 
нефти, а времени на 
апгрейд ВІаскЗткп нет, 
поэтому возведите еще 
одну Ро\ѵег Зіаііоп. И, 
разумеется, АІсЬету Наіі. 
Для защиты от атак с 
севера и юга используйте 
представителей животно- 
го мира, выросших под 
жарким радиоактивным 
солнышком, — сначала 
мастодонтов, потом 
жуков, а под занавес 
крабов. Впоследствии 
обязательно постройте 
вокруг буровой несколь- 
ко вышек. И не забудьте 
держать под рукой 
команду механиков. 

Как только вы почувст- 
вуете хотя бы минималь- 
ную уверенность в собст- 
венном положении, 
атакуйте буровую людей, 
что к югу от базы, и 
установите там собствен- 
ную (как вариант — это 
можно сделать и в самом 
начале). Для южной 
буровой не помешает 
построить еще две Рошег 
8шіоп и пару Коіагу 
Саппоп для защиты. 
Теперь остается только 
качать нефть и держать 
границы. При этом главное 
— тратить на оборону 
меньше, чем противник на 
атаки. В итоге Слизняки 
просто разорятся и 
поутихнут. Скажете, долго 
и занудно? Я привел и 
другой вариант... 

Миссия 14: 

ТЬе РіпаІ А55аиІС 

Семь великих мутирован- 
ных правителей собра- 
лись вместе обсудить 
политическую ситуацию, 
а место для разговора 
выбрали неудачное — 
прямо у выхода из Сіап 
Наіі. Чего доброго, 
возьмут их в пылу боя и 
отправят на передовую 
вместе с какими-нибудь 
пироманьяками. Во 
избежание рекомендую 
спрятать их куда подаль- 
ше, например, между 
горой и Веазі Епсіозиге. 
Миссия чисто оборони- 



тельная. Вокруг базы по 
лесам и полям разбросана 
техника Уцелевших, 
которая с завидной 
периодичностью наведы- 
вается к нам в гости. 
Основные направления 
атак — север и юго- 
восток. В начале игры 
переть будут буквально 
отовсюду — с запада, 
юго-запада и востока. С 



ницы. Рассредоточьте 
небольшие отряды по 
пять человек вдоль 
границы между вышками 
и используйте эти 
мобильные группы для 
перехвата и уничтожения 
особенно опасных сил 
противника. 

Теперь о вышках. В 
идеальном случае надо 
использовать Коіагѵ 




востока ждите только 
снайперов. Берегите 
вождей! Загородите вход в 
ущелье на востоке 
5Ьоі§иппег'ами, а потом 
поставьте жука. 

Со строительством все 
ясно — одна буровая и 
две Ро\ѵег Зсаііоп (как 
можно ближе к ней). 
Затем Аіепету НаІІ и 
апгрейд Сіап Наіі (до 
упора), Веа$і Епсіовигедо 
жуков. Как организовать 
оборону? Практика 
показала, что в условиях 
ограниченных ресурсов 
построение мощной 
танковой обороны себя 
не оправдывает. Ставку 
надо делать на людей, то 
есть на мутантов, и на 
вышки. В самом начале 
штампуйте 5поі§иппег'ов, 
а затем пироманьяков. 
Нет ничего лучше против 
любой брони, чем пяток 
мутантов с огнеметами. В 
качестве апіі-регкопаі 
предлагаю использовать 
жуков. Одного поставьте, 
как я уже говорил, на 
востоке, а еще двух — на 
юге базы. Снайперы 
будут появляться только с 
этих направлений. Не 
располагайте своих 
людей слишком плотно 
друг к другу — так их 
быстро перебьют ракет- 



Саппоп, но они дороги, а 
времени нет. Поэтому для 
начала допускается 
построить несколько 
Огарезпоі Саппоп — одну 
на севере, одну на западе 
и одну на юго-востоке. 
Затем усильте позиции на 
севере и на юго-востоке, 
добавив по одной Коіагу 
Саппоп. В связи с тем, 
что Коіагу Саппоп стоит 
2.500 КІГз, терять их не 
рекомендуется. Поэтому 
вместе с армией пиро- 
маньяков, Ваіоока или 
С гагу Наггу у вас должна 
быть армия механиков. 
Один механик (как 
минимум) у каждой 
вышки должен стоять 
всегда. Порой в пылу 
борьбы, когда совершен- 
но осатаневшие Слизня- 
ки атакуют с двух-трех 
направлений, бывает 
трудно уследить за 
состоянием всех башен. 
Записывайтесь перед 
атакой и по секундам 
планируйте, какого 
механика какую башню 
отправить чинить. 
Миссия достаточно 
сложная, и главное здесь 
— держаться, держаться 
любой ценой. Иногда 
кажется, оборона полно- 
стью сломлена, и вдруг 
два-три случайно подвер- 
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нувшихся пироманьяка 
решают все дело. 

Через какое-то время 
атаки поутихнут, и тогда 
можно послать парочку 
Оіге \ѴоіГ в окрестные 
леса, чтобы выманить 
остатки Слизняков под 
перекрестный огонь 
Коіагу Саппоп. Самое 
приятное в этой миссии 
то, что никогда не 
знаешь, после какого по 
счету раскромсанного 
танка появится вдруг 
заветная надпись "Мік- 
5Іоп Сотріеіео"'... 

Миссия 1 5: 
Соипіег Аііаск 

Отделите от отряда Сіап 
Наіі на колесиках и 
двигайте его на восток. 
Там, в каменном мешке, 
мы устроим базу. Тем 
временем остальное 
воинство двигается на 
север и вырубает Саппоп 
Тоѵѵег, ту, что слева, и 
буровую. Правую вышку 
можно не трогать. Пока. 
Враг не преминет отпра- 
вить взамен уничтожен- 
ного еще один ВеггІск, 
который разделит судьбу 
первого. Третий Оеггіск к 
месторождению подойдет, 
но буровую устанавливать 
не станет. Воспримем этот 
баг в АІ как подвиг 
разведчика. В перерыве 
между Оеггіск'ами ждите 
гостей в лице Вагга§е 
Сгай'ов и прочих слизня- 
ковых штучек, но масто- 
донты и крабы легко 
остановят их. А тем 
временем на базе... 



Тем временем на базе 
должна кипеть великая 
стройка. Сіап Наіі 
установите слева от 
месторождения — того, 
что выше. Под холлом — 
кузницу. Справа от 
месторождения возведи- 
те Роѵѵег Зіаііоп, под ней 
Аіспету Наіі, а под ним 
— еще одну Ро\ѵег 
5іаііоп. Сделайте два 
Регпск'а для двух 
месторождений и 
начинайте стремительно 
апгрейдить Сіап Наіі до 
Огарезпоі Саппоп. Затем 
расположите три 
Сгарезпоі Саппоп 
вертикальным рядом 
слева от базы, оставив 
место для Веак! Епсіо- 
5іі ге. Если все сделано 
быстро и правильно, 
первая атака со стороны 
Уцелевших случится как 
раз в тот момент, когда 
вышки будут построены, 
третий Оеггіск разбит и 
остатки вашей живности 
возвращаются на базу. 
Для полноты картины не 
хватает пяти-шести 
техников, которые будут 
все тут чинить. 

Оборона базы строится 
очень просто. Вы 
выделяете свои вышки 
курсором, получая 
общую картину разруше- 
ний. Обычно враг 
сосредоточивает огонь на 
ояной, максимум на двух 
вышках. Техники, 
которых, я уверен, у вас в 
запасе немало, бросают- 
ся чинить башни при 
малейшей опасности. 




Дело в том, что тупова- 
тые работяги не всегда 
выбирают оптимальный 
путь и очень часто 
гибнут при исполнении. 
Впрочем, если Огарезііоі 
Саппоп все-таки уничто- 
жена, это не так плохо — 
замените ее на Коіагу 
Саппоп, к этому времени 
у вас уже должно хватить 
на нее денег. 
В перерывах между 



бомбу. Правильно 
брошенная бомба 
оставит после себя 
только голую землю, 
здания и три Саппоп 
То\ѵег, с которыми легко 
справятся 20-30 "Сума- 
сшедших Гарри". Первая 
половина базы Уцелев- 
ших уничтожена. Вторая 
половина, расположен- 
ная в западной части 
карты, лучше защищена, 




атаками заапгрейдите 
кузницу, чтобы получить 
танкеры, и добавьте по 
одному на каждую 
буровую. Теперь деньги 
будут буквально литься 
рекой. Конечно, идеаль- 
ной защиты не существу- 
ет, но ряд из пяти Коіагу 
Саппоп представляется 
достаточно надежным 
способом справиться с 
пришельцами. Пока 
Слизняки рушат, а 
механики чинят ваши 
башни, займитесь 
производством Сгагу 
Наггу. Применение им 
мы найдем позже, а пока 
пусть набьют руку в 
обороне. 

Теперь у нас есть почти 
все, чтобы молниеносно 
закончить миссию, а 
заодно и игру. Для 
полного счастья не 
хватает двух-трех бомбо- 
вых ударов. Побеждать 
будем в три этапа. 
Сделайте мотоциклиста 
и отправьте его на север, 
к злосчастной буровой, 
где погибло три враже- 
ских Эегпск'а, а на 
развилке — направо. Там 
вы обнаружите солидное 
скопление всяческой 
техники. Постарайтесь 
не спровоцировать атаку, 
а лучше киньте-ка туда, 
прямо в центр кучи, 



поэтому брать ее будем 
хитрее. 

Ветеранов, принявших 
участие в "избиении 
младенцев", верните к 
развилке и отправьте на 
запад. Там, в левом 
верхнем углу карты под 
охраной одной Саппоп 
То\ѵег находится буровая. 
Уничтожьте и то, и 
другое. У неприятеля 
осталась еще одна 
буровая, и, в принципе, 
можно попробовать с 
остатками ветеранов 
пробраться к ней (это в 
левом нижнем углу 
карты), дабы совсем 
лишить людей ресурсов. 
Хотя в нашем положе- 
нии, когда на счету 
25.000 КІГз и три 
бомбовых удара в запасе, 
необходимость в хирур- 
гических операциях вряд 
ли оправдана. Разведайте 
с помощью байкера 
расположение сил на 
оставшейся части базы 
{там все кишит ими) и 
обрушьте им на голову 
еще пару бомб. Потом 
поднимайте свои полки в 
атаку за родную радиоак- 
тивную землю-мать. И не 
забывайте три волшеб- 
ных слова: КгшЬ, Кііі, 
Ое$1гоу, 

— Олег Кашинский 
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<СІшт: те ЗНаіІоѵѵ 2опе> 
<МасИіпе НшЛер> 
<Айтіс ВотЬегтап> 
<СагтадеіШоп> 
<Ки$Іі Ноиг> 
<Ехігете А8заиІі> 
<0іюке Д[Ц-оп'ы:> 

>СарШге ТІіе РІад >Теат РоПгезз 
>РиШге Ѵ5 Рапіазу > біапа > РгоіесН 




ОДЫ ► 



Р00 
Неіісорз 
Регіесі ѴѴеароп 
Рапсіетопіит 





"36 трасс, два с половиной десятка автомобилей, дополни- 
тельные трассы для сетевой игры. Самая жестокая игра года, по сравнению с 
которой шутеры обладают просто приставочной добротой. " 



ЕкІРЕте Дззаиіі 

"Словом, не игра, а конфетка... Игра — 
от и до. Ни тени сомнений. Ни полслова 
претензий." 



...новая культовая игра для поклонников 
мини-машин, вида "сверху", ненавязчивых 
но затягивающих развлечений, хорошей 
графики. " 



СІшт: Тііе ЗНайош 2опе _І 

"А дело все в том, что Спазгп влияет 
(отрицательно) на наше трудовое 
сознание, нарушает дисциплину и 
вообще всячески отрывает от 
основной работы (помните: ни дня бе 
строчки?). " 




ем, художники Алексей /технологические изменения, в 

Пивторак и Опег Напрасный, $ игре менялось все — 

Александр Кот — звуковое М название, сценарий, графика, 

оформление, музыка, Андрей I В итоге в нынешней версии ' 




Общеизвестная задана прессы — рассказывать правдивые истории со 
счастливым концом. Желательно — истории любви. Приготовьтесь, сейчас вас 
будут настраивать на лучшее! 

В_роли прекрасной украинской невесты — молодая киевская компания 
Асііоп Ролив, создающая ныне замечательную игру Спазгл: Тпе Зпааои 2опе, 
пререцензию (вторую за полгода!) на которую вы обнаружите, перелистнув 
следующие за этим материалом новостные полосы. В роли богатого импортного 
жениха (в разговоре не участвовал — дела!) — импозантный американский 
паблишер МедаМейіа Согрогаііоп. В роли пристающего с вопросами свидетели 
— ЕХЕ в лице Х.М(отолога) 

Итак, сейчас вы узнаете, откуда берутся счастливые браки и что, возможно 
будет после Сгіазгл! 

Да! Общение между Москвой и Киевом происходило посредством телефонов, 
факсов и проводников железнодорожных вагонов, но главное — с помощью 
самой электронной в мире почты. По этому поводу .ЕХЕ жаждет выразить 
благодарность главному почтовому справочнику мира — ѵтѵ.гоигі 1 .сот и 
призывает всех на нем регистрироваться. Вдруг мы вас будем искать, как 
искали, готовясь к этому интервью, Игоря Карева?.. Кто такой Игорь Карев? 
Секундочку! 



.ЕХЕ: Здравствуйте! Уф-ф 
(Мотолог вытирает вспотевший 
лоб. Целый день сидения в 
"Интернете" в поисках киевских 
адресов авторов любимого 



Асііоп Роста Здравствуй- 

/ те (?}. Ура (?). 

\ .ЕХЕ: Мне, как и всем 
ѣ нашим читателям, не терпится 
V с вами познакомиться. 
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Спазгп — это слишком. Для 
Х,Мотолога. — Ред.).. 
Наконец-то мы вас нашли. Ура. 



Представьтесь, пожалуйста. 
Родина должна и хочет знать 
своих героев. 



б' 1997 ЕаШЕ.ЕКГ- 



Зробпено у КиівіѴРогтз Ш 



СЬазт не осталось ни одной 
программной процедуры, ни 
одного пикселя графики, 
которые были разработаны в 
начале. 

У меня на компьютере до 
сих пор "живут" несколько 
промежуточных версий игры, 
и, запуская их сейчас, я просто 
не верю, что Сгіазт когда-то 
был таким. Словом, процесс 
развития, в котором мы все 
"варимся", можно смело 
сравнивать с разработкой 
новой игры на основе 
предыдущей. 

.ЕХЕ: Сотрудничество 
разработчиков из стран, 
образовавшихся после распада 
СССР, с западными произво- і 
дителями игр не новость. Но 
ваша счастливая история — 
это просто мечта любого 
девелопера: столь авторитет- 
ный и, вообще говоря, 
удачливый публикатор, как 
МедаМегЛа, продвигает игру 
самым активным и очень 
грамотным образом. Сгіазгп 
везде, но это тот случай, когда 
реклама не вызывает изжоги 
— реклама не натужна, на 
мой взгляд, кампания ведется 
блестяще, игру ждешь со все 
возрастающей силой. 
Поверьте, подобные слова я 
говорю в исключительных 
случаях. Короче говоря, как вы 
дошли до такой сладкой 
жизни? 

Д.В.: Как коллектив, 
команда, мы изначально 
развивались вместе с нашим 
проектом, и это развитие 
заключалось не только в 
введении в Спазт каких-либо 
новшеств, а и в той конечной 
цели, которую мы ставили, 
разрабатывая игру. На первых 
порах проект создавался для 
продвижения на внутреннем 
рынке Украины, но чем больше 
мы в нем увязали, тем 
отчетливей понимали, что 
усилия, вкладываемые в него, 
не окупят себя объемами 
продаж. 

Пришло время, и мы начали 
искать инвесторов, готовых 
вложить в Спазт средства — 
пока еще для поиска паблише- 
ра на западном рынке. Этим 
средством стал Іпіегпеі, с 
помощью которого мы 
разместили информацию о 
своей игре и заставили > . 
американских издателей 
обратить на себя внимание. 1 
Пока длились поиски, проект 
не стоял на месте: в Спазт 



появились векторные монстры 
и источники света, эти 
нововведения были в то время 
в игровой индустрии "ноу- I 
хау". Тогда, когда мы начали | 
переговоры с МедаМесііа 
Сотр.. игра выглядела 
довольно профессиональной, 
но этого было недостаточно, | 
чтобы американский предпри- і 
ниматель поверил в надеж- 
ность вкладываемых средств в і 
никому не известную 
украинскую фирму. 

Кстати, МедаМейіа уже 
имела опыт работы с 
украинскими разработчиками 
(луганская фирма Мегісііап 
93), поэтому мы вскоре нашли 
общий язык и подписали 
контракт о сотрудничестве. 

.ЕХЕ: Речь идет о долговре- 
менном взаимодействии? 

И. К. Пока неизвестно. 
Посмотрим, насколько 
удачным будет наше нынешнее 
сотрудничество. 

.ЕХЕ: Что вы думаете о 
возможности публикации 
Спазгп в России или на 
Украине? Поступали ли 
конкретные предложения? 1 
Спрашиваю не просто так: м| 
после публикации первого 
превью на Спазт (в 1-м | 
номере за этот год) в редакции 
стали раздаваться звонки от ' 
самых разнообразных 
московских коммерческих 
структур, так или иначе 
связанных с игровым 
бизнесом Очень заинтересо- 
ванные звонки, скажу я вам. 
Люди хотели ваших адресов и 
явок. Аукнулось ли это в 
Киеве? 

и. к.: Да, предложения от 
российских компаний 
поступали. С нами связыва- 
лись представители "Буки", 
"1С", МагШх Сатез, 
ЕІесІгоТЕСН МШНплеота. 
Однако этими вопросами 
занимается МедаМеош. 

А вот об украинской 
публикации игры... Замечу, что 
соответствующий рынок в 
России развивается быстрыми 
темпами, ужесточены условия 
жизни пиратов, не дремлет - I 
правительство. К сожалению, о 
развитии рынка на Украине 
говорить нечего. Предпосылки 
есть, но это — будущее. Если 
в России правительство 
помогает развитию рынка 
лицензионного программного 
обеспечения, не оставляя без 
внимания компании, которые 
на это работают (тезис весьма 



и весьма спорный. — Ред.), 
то на Украине все иначе. 
Фирмы пытаются продавать 
лицензионный софт, но 
поддержки нет. Необходимые 
законы не принимаются, 
бороться с пиратами некому. 
Ну и самое главное: экономи- 
ческое положение в стране 
такое, что люди, у которых нет 
денег на жизнь, не могут 
позволить себе покупать 
лицензионные программы. И 
все же недавно я получил 
предложение от одной 
киевской компании о продаже 
игры через Іпіегпеі, но я 
думаю, что МедаМеоІа не 
будет его даже рассматривать. 

.ЕХЕ: Вернемся к самой 
игре. Вот что я вынес из 
последней демо-версии, 
выложенной недавно в 
Іпіегпеі: стилистический 
разброс между уровнями 
показывает, что фантазии вам 
не занимать. Сколько в игре 
будет 'исторнко-фольклорныхі 
тем", ландшафтов, монстров? 

Я.К.: Финальная версия 
будет состоять из 16 уровней. 
Мы планируем представить 
это как 4 эпизода по 4 уровня 



в каждом. Эпизоды — 
различные временные 
периоды развития человече- 
ской цивилизации, а именно: 
наше настоящее (электростан- 
ция, военная база}; древний, 
античный мир (египетские 
пирамиды, Вавилон); 
средневековье (замки, 
крепости). В четвертом 
эпизоде временные рамки 



специально не определены, 
это как бы точка "временного 
перехода", где прошлое уже 
закончилось, настоящего не 
существует, а будущее еще не 
началось. 

Для каждого эпизода 
разрабатывается уникальный | 
стиль: дизайн уровней, 
графика, объекты, монстры. В 
Спазт будет 20 различных 
персонажей (монстров), и в 
каждом эпизоде — свои, 
"эксклюзивные". 

Последний уровень эпизода 
— "Возз-ІеѵеІ", на котором 



♦ 




нужно уничтожить "повелителя 
эпизода", причем против него 
необходимо использовать сам 
уровень (объекты, процессы, 
ловушки), а не силу оружия. 

.ЕХЕ: Спазт очень похож 
на Сшаке. Что вы думаете по 
поводу такого сравнения? Оно 
вас не оскорбляет, не 
раздражает? И что вы думаете 
о Оиаке? (Вопрос опять же не 
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случайный: редакция — место 
многолюдное, народ сплошь 
подкованный, но приходят 
авторы из других отделов, 
видят на экране Спазт и 
спрашивают: какой красивый, 
эффектный и неожиданный 
асісі-оп, когда он вышел? кто 
авторы? Мол, как это мы 
могли пропустить?.. Я-то 
лично считаю, что великому | 
Оиаке'у есть чему поучиться у 
Спазт'а, и вообще — лишь 
только увидев вашу игру, я 
сразу понял, чего мне не 
хватает в западных продуктах 
— нашего духа, нашего образа 
мыслей, нашей бешеной 
фантазии, нашего размаха. 






ренности умирает. Она какая- 
то... уютная, родная, словом. 
Таковы уж мои ощущения. 
Думаю, я не одинок в 
подобной оценке игры. А ведь, 
казалось бы, экшен он и есть 
экшен, да еще сделанный по 
всем правилам и законам 
жанра. Чисто западного 
жанра.) 

Я.К.: Спазт действительно 
похож на Оиаке, и думаю, что 
это не худшее сравнение на 
сегодняшний день. Мне оно 
даже нравится. 

Ну, а если серьезно, то 
причины сходства лежат в 
принципах, подходе к 
разработке и целях, которые 
коллектив ставит перед собой. 
Ведь что такое ісі Зопдааге? 
Это: 

1. Небольшая фирма, 
основной состав — два 
программиста, два художника. 

2. Игры создаются "для 
себя", каждая деталь оттачива- 
ется до мелочей, новая идея 
тщательно тестируется перед 
воплощением в жизнь. 

3. Игры максимально 
приближены к реальности, с 
интенсивным, напряженным 
действием, 

4. Особое внимание 
уделяется качеству графики в 




Звучит немного странно, но 
это так: игра не вызывает во 
мне ни малейшего диском- 
форта, мои ядовитые железы 
высыхают в ее присутствии, 
вечное чувство неудовлетво- 
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игре — прорисовка текстур 
стен, монстров, объектов... 

Мы работаем над Сбазгп с 
1995 года, и с самого начала 
стараемся следовать перечис- 
ленным принципам, без 



которых не сделать іНЬ^И 

конкурентоспособнсЩРр^Н 

Насколько нам это удается -^І 
судить поклонникам ЗИ асііоп* 

.ЕХЕ: Какие инструменты 
использовались при разработ- 
ке игры? 

О.С Программисты 
используют Вогіапб РазсаІ 7.0, 
на котором пишется сама игра 
и все утилиты. Графика 
делается в Аиіоаезк Апітаіог 
Рго, для создания и анимации 
персонажей пришлось 
разрабатывать собственный 
пакет, состоящий из 30 
Оезідпег и ЗР Апітаіог, в 
которых, соответственно, 
строятся и анимируются 
трехмерные модели персона- 
жей. На разработку этого 
пакета ушло около четырех 
месяцев, но это стоило того, 
поскольку НИ ОДИН из 
существующих 30-редакторов 
не удовлетворял нашим 
требованиям. 

.ЕХЕ: Графика Спазт 
потрясает. Как вам удалось 
добиться такой скорости? 

О.С: Одной из главных 
(если не самой главной) 
характеристик любого 30 
епдіпе является его скорость, 
поскольку чем выше скорость, 
тем более напряженной и 
интересной можно сделать 
игру, более реальным 
поведение персонажей, 
привнести больше эффектов 
(дождь и т.п.). Поэтому работе 
над скоростью уделяется очень 
много времени; некоторые 
участки кода, отвечающие за 
вывод на экран, переписыва- 
ются по десятку раз — как 
показывает опыт, любой 
алгоритм можно ускорить, 
вернувшись к нему через 
месяц. 

.ЕХЕ: При всем великоле- 
пии епдіпе'а несколько 
удивляет то, что уровни 
весьма плоские, маловато 
открытых пространств, мостов 
и прочих конструкций, 



трехмерность. Это врожден- 
ный недостаток "мотора" или 
просто особенность дизайна 
тех двух уровней, которые мы 
видели? 

О.С.: Действительно, 
первые уровни не блещут 
особой трехмерностью, 
поскольку на момент их 
создания епдіпе имел 
определенные ограничения, 
многие из которых удалось 
преодолеть, и последняя 



■кяршка на ьз, содержит 
Новни со значительно более 
Извитым окружением. Кроме 
Того, были добавлены новые 
артефакты, например 
ВеІІесіог, отражающий в 
противоположную сторону все 
попадающие в игрока средства 
поражения, 

.ЕХЕ: Используются ли в 
последней версии Спазт 
спрайты или все объекты тоже 
трехмерные? 

О.С: Нет, для некоторых 
эффектов применение 
спрайтов остается более 
предпочтительным, хотя это во 
многом далеко не те спрайты, 
что были в первых 30-играх. 
Скажем, взрывы мы формиру- 
ем из более чем 30 отдельных 
спрайтовых элементов, 
разлетающихся по своим 
траекториям. В основном же 
30-модели вытеснили спрайты 
практически везде и, по- 
видимому, вскоре полностью 
их заменят. 

.ЕХЕ: Немного преждевре- 
менный вопрос, но все же: 
будет ли игра развиваться — 
сиквелы, дополнительные 
уровни? 

О.С: Вполне возможно, 
что мы (или некая третья 
сторона) будем производить 
ао'а'-оп'ы к Спазт в виде 
дополнительных уровней с I 
новой графикой и персонажа- 
ми. Для этого в Спазт уже 
заложены возможности 
подключения внешних 
ресурсов, дополнительно к 
тем, что будут в основной 
версии. Ну а о Спазт 2 
говорить рано, многое будет 
зависеть от успеха Спазт и 
того, чем мы захотим 
заняться после окончания 
проекта. 

.ЕХЕ: Сегодня ни один 
крупный проект не обходится 
без поддержки столь новомод- 
ной вещи, как 30 -акселерата р. 
Ваше отношение к этому 
вопросу? На ваш взгляд, не 
развращает ли разработчиков 
наличие этих штуковин? 

О.С: Постоянно растущая 
вычислительная мощь 
современных компьютеров 
"развращает" скорее пользо- 
вателей, чем разработчиков. 
Появление на рынке 30- і 
ускорителей, ММХ, еще более I 
быстрых процессоров ! 
заставляет программистов 
искать им достойное 
применение, а тактика 
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"повторить сделанное 
другими, но для новых 
платформ и с меньшими 
усилиями", ведет в никуда. 
Получается, что среди 
производителей игр идет 
постоянная борьба за 
"выжимание" из процессора 
всего, на что он способен. 
Так, если какая-то команда 
выпускает игру, технологиче- 
ски значительно превосходя- 
щую имеющиеся аналоги 
(вспомним РООМ, Оиаке), то 
пользователи в дальнейшем 
ожидают продукты с не 
меньшими возможностями. 

Это заставляет других 
производителей закрывать или 
задерживать — для длитель- 
ной и дорогостоящей 
переработки епдіпе — 
разрабатываемые проекты. 
Если сегодня не ориентиро- 
ваться на новые аппаратные 
средства, то завтра не выйти 
на рынок с достойным 
продуктом. Это неоспоримое 
правило игровой индустрии. 
Вряд ли такую ситуацию 
можно назвать "развращени- 
ем" производителей. 

.ЕХЕ: Во что вы играете в 
свободное от работы время 
(если играете)? Что вам 
кажется интересным из 
последних игр и демо-версий? 

О. С: Свободного времени 
практически не бывает, а 
когда оно есть, то провожу 
его не за компьютером. Тем 
не менее стараюсь просмат- 
ривать все выходящие игры и 
демо-версии, иногда можно 
почерпнуть что-то ценное, к 
тому же всегда полезно 
знать, с чем придется 
конкурировать. С удовольст- 
вием играл в Оиаке. В Оике 
Микет 30 с огромным 
усилием над собой прошел 
половину уровней: так 
опошлять 30 асііоп — это 
надо постараться! Впрочем, 
уверен, что большая часть 
пользователей со мной не 
согласится. 

Я. К. Голове не прикажешь: 
"С 9 утра до 9 вечера 
подумаю над проектом, позже 
буду отдыхать". Хорошая идея 
может прийти в любое время. 
По поводу игр. Я уже давно 
"изучаю" их, а не играю. 
Думаю, что это своего рода 
профессиональная болезнь. 
Невозможно совершенно 
отрешенно играть в новую 
игру, когда сам занимаешься 
их созданием. Поэтому 



сидишь и смотришь, что да 
как "у них" там сделано. Тем 
не менее хочу отметить игры, 
которые показались мне 
интересными и оригинальны- 
ми. Из старых это Зрасе Нцік, 
Тегтіпаіог (Еиіиге Зпоск, 
ЭкуМеІ), из новых — ТотЬ 
Ваіоег, Оиаке, что очевидно. 

О Оике Микет 30 скажу вот 
что: не люблю, когда из 30 
асііоп устраивают цирк. Если 
уж в зб Веаіптз занялись 
"благородным" делом 
продвижения на рынок юмора 
сомнительного качества, пусть 
назовут новоиспеченный жанр 
соответственно; могу 
предложить 30-Маски-шоу 
или 30 -Цирк "Шапито". 

.ЕХЕ: В завершение два 
вечных вопроса-штампа: ваши 
планы? как будет выглядеть 
игра "вашей мечты"? 

О.С.: Несомненно, будущее 
за 30 в различных его 
интерпретациях, и для меня, 
программиста, это является 
определяющим. По поводу 
игры "моей мечты" скажу 
честно: мечтаю не об играх. 
Создание игр для меня — 
скорее движение к технологи- 
ческому совершенству, чем к | 
какой-то игровой концепции. 
После Спазш хотелось бы 
заняться чем-то новым, 
например, реализовать 
природное окружение: 
джунгли на гористой местно- 
сти, насыщенные первобытны- 
ми формами жизни... 

Я.К.: Ничего не остается, 
как согласиться с Олегом, уж 
очень надоели бесконечные 
коридоры и закрытые 
пространства — хочется чего- 
нибудь нового, оригинального. 
Меня давно "мучают" идеи об 
открытых ландшафтах, 
реальной физике, инверсной 
кинематике. Проблема одна 
— это сделать нелегко, и игра 
будет, мягко говоря, не 
быстрой. Есть одно хорошее 
выражение: каким бы 
быстрым ни был процессор 
компьютера, всегда можно 
написать программу, которая 
загрузит его полностью. 

И. К.: Что бы ни говорили 
коллеги, планы на будущее у 
нашей компании очень 
серьезные. Есть идеи по 
разработке новых больших 
игровых проектов. Так, 
создан отдел, который уже 
сейчас занимается новой 
игрой. Это будет 30 Рідгііег, 
симулятор боевых едино- 



сюжетом Основное действие 
разворачивается на различ- 
ных трехмерных сценах 
(аренах), где персонажи 
игры, выполненные в виде 
30-моделей, сходятся в 
смертельном поединке, 
используя свои возможности 
(сила, скорость, выносли- 
вость), оружие и артефакты. 
В ходе сражения персонажи 
могут лишать друг друга 
различных частей тела, 
продолжая действовать в 
зависимости от степени 
повреждений. 



предостаточно. "Будем 
работать, работать и еще раз 
работать" (И.В.Карев). 

.ЕХЕ: И последнее. О 
бренном и вместе с тем 
волнующем любого геймера, 
который спит и видит, чтобы 
разработчики выполняли свои 
клятвенные посулы: укладыва- 
етесь ли вы в график, выйдет 
ли Спазгл, как обещано, в 
сентябре? 

И. К.: В график мы 
укладываемся, Спазт будет 
завершен к сентябрю и в 
продаже появится что-нибудь 
в районе октября... 



После Спазт Олег 
займется созданием новой 
технологии для следующего 
30-проекта. Ну а помимо игр 
я сейчас пытаюсь продвинуть 
проект по созданию игрового 
Іпіегпеі-журнала. Набран 
коллектив, который занимает- 
ся дизайном и аккумуляцией 
необходимой информации. 
Есть надежда на сотрудниче- 
ство с российскими компани- 
ями (если у вас есть интерес в 
данном вопросе, то будет 
очень приятно сотрудничать и 
с вами) (Интерес есть. С 
удовольствием. Ловим на 
слове. — Ред.). Украина в 
этом смысле очень отстала от 
России. Начав это дело, мы, 
возможно, каким-то образом 
повлияем на развитие рынка 
— хотя бы привлекая 
украинские компании. 

Асііоп Еогтз очень молода, 
оптимизма и планов у нас — 




От редакции 

Спасибо Асііоп Роггпз и 
Х.Мотологу за интересный 
материал. Спасибо ребятам за 
Спазт. Пожалуй, у киевлян 
есть все шансы, чтобы пойти 
по стопам ій. Жаль только, что 
мы забыли поинтересоваться, 
собираются ли они коллекцио- 
нировать Реггагу... 
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С тех пор как симпатичная 
девчушка с парой пистолетов и 
шотганом объявилась на дисплеях 
персоналок, многие компании 
заявили о желании соперничать с 
удачливой Еібоз. Бодрая Веігіезба, 
как раз занявшаяся жанровыми 
экспериментами, не является 
исключением. Что примечательно, 
фирма имеет все шансы на успех. 

Кто может составить хорошую 
компанию разбойнице и 
грабителю? Вероятнее всего, 
пират. Профессия не менее 
романтичная, уважаемая и 
кровавая. А главное, весьма 
распространенная в мире ЕІаег 
ЗсгоІІз, Вот именно, Веіпезба 
опять использует свою незамени- 
мую фэнтези-серию! Новая асІіогѴ 
абѵепіиге-игра получила название 
Вей Оішгй Если помните, в 
ОаддегіаІІ была такая раса. 
Сугиз, главный герой новой 
приключенческой игры, как 
раз принадлежит к этому 
народу. На этот раз игрока 
ждет полностью трехмерная 




графика, интереснейшая (как 
всегда!) сюжетная линия и 
огромный остров, который давно 
не грабили пираты. Так за дело! 

На самом деле Сугиз — лишь 
скромный наемник, который 
забрел на остров с непроизноси- 
мым названием в поисках 
собственной сестренки. По 
некоторым политическим 
соображениям островок держится 
под замком, и вы вынуждены 
заниматься не только собственны- 
ми проблемами. 

Игрушка выглядит на бодрое 
"Ура!". Художники и дизайнеры 
очень постарались и произвели на 
свет нечто фантастическое. 
Свободно гуляя по тропическому 
раю, вы обнаружите немало 
интересных достопримечательно- 
стей: катакомбы, систему пещер, 
руины крепости гномов, дворец 
колдуна и, конечно, огромный 
прибрежный город. Городов 
больше не предвидится, так что 
авторы вложили в него всю свою 
душу и талант. Он великолепен! 
Неподражаемая архитектура, 
причудливые тона, разнообразие 
стиля: городок заставит вас просто 
бродить, теряя игровое время, и 
удивляться. И самое главное, что 
все эти чудеса графики даже еще 
не оптимизированы под 30- 
акселераторы. Увидеть 30(х- 
вариант и умереть,.. 

Полигональные модели 
обитателей островка также не 



оставят вас равнодушными. 
Конечно, наш герой всегда будет 
на виду и может скоро надоесть 
— тогда можно пообщаться с 
аборигенами. Последних вокруг 
немало. Уже готово около 
тридцати МРС-личностей, каждая 
со своим характером, целями и 
стилем драки (фехтование, 
секретные удары, финты или 
маневры). В любом случае вы 
сможете ответить сопернику тем 
же. Сугиз отлично фехтует — все- 
таки пират, а не береговая крыса. 
Кроме ассортимента акробатиче- 
ских трюков со шпагой, флибусть- 
ер способен ходить, бегать, а 
также ловко лазать по стенам и 
использовать веревки. Впрочем, 
всегда можно подучиться чему- 
нибудь новому Для этого надо 
лишь зайти в местную таверну и 
побалагурить с завсегдатаями. Не 
удивляйтесь, но кабак станет 
главным источником ценной 
информации. 

Основной проблемой жанра, 
полноправным членом которого 
старается стать Вес! бцагб, является 
положение камеры. Девушка Лара 
смотрелась со спины просто 
великолепно, в то время как 
динамическая камера в АІопе іп Іпе 
Оагк лишь раздражала, мешая 
увидеть хоть что-нибудь из 
происходящего. Веіпезсіа решила 
сделать "умную" камеру 
автоматически выбирающую 
"оптимальное" положение: во 
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Очень авангардная, агрессивная 
и амбициозная фирма (это 
комплименты) 2отЬіе и не 
хухры-мухры, а независимая 
кино- и телекомпания 
ЗпабодаСаІспег Епіегіаіптепі 
объединились для создания 
ОѴО-диска, который призван, во- 
первых, сказать новое слово в 
киноделе, именуемое 
далее Соптриіег Сепегаіеб 
(СбІ — изображе- 
ние, создаваемое 
компьютером), а 
во-вторых, 
побало- 
вать нас 
і изящным 
-й-ьг шутером 
\ "одновре- 
4 іь-м* менно от 



первого и третьего лица". Легко 
догадаться, что оба проекта 
имеют одно название — ІіЬегіу 
— и связаны одним и тем же 
сюжетом. 

УЬегІу Созіікуап — на такую 
кличку будет отзываться первое 
лицо игры и фильма — 
покинул перенаселенную (в 
отдаленном будущем) Землю и 
отправился покорять Марс. 
Надо заметить, что к тому 
моменту его довольно плотно 
покорили и без нашего парня, 
да так, что между Марсом и 
Землей началась война за 
независимость, Которую нам... 
предстоит возглавить, дабы 
стать народным героем и 
избежать чести быть красиво 
похороненным, Если, конечно, 



предпочесть шутер фильму. 

Игра будет использовать 
модифицированный 2отоіе'евс- 
кий епдіпе, называемый Ѵірег 
30. И кино, и игра будут 
переполнены персонажами, 
созданными с применением 
технологии глоііоп саріиге, 
причем с особым упором на 
высочайшую детализацию и 
реализм. Особое внимание 
уделяется физиономиям 
персонажей — во-первых, по 
сугубо киношным причинам, а 
во-вторых, потому, что игра 
будет еще и немного абѵепіиге. 

Проект задуман с устрашаю- 
щим размахом. Под него 
рекрутированы достаточно 
известные теле-, кино- и игровые 
персоны, например №ск Задал, 



время беседы она автоматически 
подъезжает ближе, тогда как ее 
положение в бою напомнит вам 
классический консольный вид 
"Ьеаі (пет ир". Не стоит огорчаться 
— игрок всегда может овладеть 
ситуацией, собственноручно 
подстроив точку обзора. И это 
приятно. 

Если у вас уже сложилось 
мнение о Веб Оиагб, как о 
затянутой "драке", то поспешите 
пересмотреть его. В игре есть 
загадки и квесты, причем 
достаточно непростые. Авторы не 
ограничились тривиальным 
раскидыванием ключей для 
закрытых дверей по всему острову. 
Вам придется подолгу беседовать 
с МРС-персонажами, пытаясь 
правдами и неправдами выжать из 
них что-нибудь полезное. С 
любым аборигеном у вас 
устанавливаются взаимоотноше- 
ния — хорошие или плохие. 
Впрочем, вы всегда сможете 
исправить собственные ошибки, 
подвязавшись на пару-тройку 
мини-квестов. 

Эта любопытная игрушка от 
фирмы Веіпезба должна выйти 
после появления еще двух 
находящихся сейчас в работе 
проектов (ТпеІОІп РІапеіи 
ВаМезріге: іііе Вбег Зсгоііз 
Ьедепаз). Скорее всего, Веб биага 1 
предстанет перед нашим взором в 
ноябре или декабре нынешнего 
года. 



Зуб Меаб, Магк Могдап. Гордые 
создатели, ничего толком на 
сегодня не имеющие за душой 
(кроме грандиозных идей, 
разумеется), с удовольствием 
рассуждают о комиксах, 
телесериалах и продолжениях. 

Распространение двух версий 
ІіЬегІу на одном ОУО объясня- 
ется тем, что в целях экономии 
места (это на четырехгигабайт- 
ном ОѴО-диске!) фильм и игра 
будут использовать одни и те же 
текстуры, модели, звуки, 
информацию о движениях и 
музыку. 

Размах сомнений не вызывает. 
Остается лишь выяснить, 
насколько грандиозен будет 
успех/насколько болезнено будет 
падение... 



В ожидании Игры' 



Д ензнаки из воздуха и к инпга рпяв 



Полагаем, не сложно догадать- 
ся, что РОХ Іліегайіѵе и XX 
СепМу РОХ — как ленин и 
Партия. И первая успешно 
зарабатывает дензнаки на том, 
на чем вторая уже хорошо 
погрела руки. Новая жертва — 
"Хищник" и, в очередной раз, 
"Чужие". Игра от РІ называется 
АІіеп Ѵ8 Ргегіаіог что, 
очевидно, предполагает 
нещадную эксплуатацию славы 
сразу двух киноэпопей и того 
запаса научно-фантастических 
идей, что скопился у всех РОХ- 
компаний. 

Сюжет, как- и положено в 
таких случаях, незатейлив, но с 
большими претензиями на 
вершины жанра зсНІ. Удаленная 
от земли планета становится 
полигоном военных экспери- 
ментов. В бронированных 
лабораториях велись опыты с 
теми самыми чужими, которых 



так мучили в кино- и игровой 
трилогиях, а также опыты с 
киборгами (самыми что ни на 
есть боевыми). Стоит ли 
говорить, что там же, не отходя 
от кассы, разрабатывались 
новые виды вооружения... 
Совершенно очевидно, что в 
результате диверсии стены 
лабораторий были разрушены, 
чужие вышли из-под контроля, 
а хищники дружно предоставили 
себя самим себе. 

Словом, все похватали пушки, 
и начался жуткий массакр! В 
первом квартале 1998 года вы 
сможете принять в нем участие, 
чтобы, выбрав одного из трех 
персонажей, развивать одну из 
трех сюжетных линий 
(традиционно обещается, что 
игра будет еще и "немножко 
адвенчурной"). 

Играя за Чужого, в начале 
слабого, сирого и забитого, 



уничтожая всех, кто только 
попадется под руку, находя 
новое оружие и артефакты, вам 
предстоит самосовершенство- 
ваться, постепенно становясь 
АІІеп Хепоглогрп — легендар- 
ным полукибернетическим 
существом. Стать непобедимым 
монстром — скромная цель 
этой части игры. 

Б роли Хищника вы посвятите 
себя исследованию складов и 
заводов на предмет более 
мощного оружия и остатков 
космического корабля, почему- 
то страшно вам нужного. Вы 
поняли: уничтожению подлежит 
все, что может двигаться. 

Кто же третий персонаж? 
Естественно, наш любимый 
мужлан с шотганом и в погонах, 
доблестный морской пехотинец, 
последний охранник планеты. 
Созидательная задача — найти 
разрозненные пленки с 



результатами исследований и 
предотвратить "окрутение" двух 
первых героев; основная задача 
— всех убить. 

А что же епдіпе? Восемь 
степеней свободы (голова 
крутится отдельно, приседать не 
мешает), правдоподобная физика 
окружающего мира, сложные 
объекты (вроде разделяемых 
гранат и мудреных механизмов). 
Все ЗР, освещение динамиче- 
ское,,. 

Нелинейный сюжет позволит в 
произвольном порядке 
прогуливаться ло остаткам баз и 
лабораторий, при необходимости 
возвращаться к уже пройденному 
уровню. 

И последний вопрос: в чем 
особая прелесть при стравлива- 
нии чужих, хищников и морпехов? 
Правильно! Особая прелесть в 
ІпіегпеІ- и прочей сетевой игре. 
Она будет, и ее будет много. 



Как там ваш 486-й? 




Жив курилка! Для этого 
немолодого процессора все еще 
разрабатываются 30-шутеры. 
Ѵірег Вуіе Сагтіе ЗоГСше готовит 
к Рождеству игру (скорее всего, 
зпагеадге) под названием 



Тугаппігег 

Проект с неясным пока 
сюжетом, но вполне однозначны- 
ми скриншотами будет наделен 
всеми необходимыми современ- 
ному 30-стрелялу атрибутами: 
комнаты над комнатами, 
наклонные плоскости, уровни, 
покрытые грязью, движущиеся 
платформы и лодки для 
путешествий по морю, аки посуху, 
умение персонажа плавать и 
прыгать (не хуже иных морских 
пехотинцев), свободное вращение 



головы с вытекающей отсюда 
способностью точно целиться в 
вертикальной плоскости, масса 
объектов, любой из которых 
может быть уничтожен или хотя 
бы испорчен, ЗѴбА-разрешение... 

Сюжет? 2098 год, экспери- 
менты над насекомыми, 
мутации, монстры, проблемы, 
стрельба, стрельба, стрельба... 

Гордостью создателей должен 
стать АІ. Умные монстры будут 
преследовать вас организованно, 
заранее извещая товарищей о 



вашем приближении 
Находясь же в 
проигрышном 
положении, они 
будут прятаться, 
учитывая особенно- 
сти местности, а не 
переть на рожон. И 
ни огонь, ни вода, ни медные 
трубы их не остановят. 

Но: правда жизни сурова. На 
РепІіипѴе игра пойдет еще лучше 
потупив взор, признаются 
разработчики. Вот так всегда... 




Летаем и быстро 



ТесІтІапР ЗоІІѵгаге тоже 
заботится о тех, кто, купив 
компьютер, вдруг заметил, что 
техника быстро устаревает. Что 
же, под находящимися здесь 
скриншотами авторы гордо 
написали: "4860X100, 25 кадров 
в секунду, а детализацию мы 
еще увеличим!". Люди два года 



трудились над 
епдте'ом, предпочтя 
последний тщательной 
разработке сюжета и 
прочего гона. 

По крайней мере 
сейчас сюжет Сгігае 
СШев ясен лишь в 
самых общих чертах: в конце 21 
века всех преступников 
сплавляли в закрытые города, 
там начался хорошо вооружен- 
ный бунт, и теперь его придется 
подавлять силой оружия: 
летаем- стреляем. Главное — не 
точность симуляции летательно- 
го аппарата, а эффективное 



уничтожение врага. Шесть 
летал, шесть городов, сетевая 
поддержка восьми (как ппіп) 
игроков. Главное — честное 30, 
динамическое освещение, тени, 
состоящие из сложнейших 30- 
моделей города (я настоящий 
момент — 50000 плоскостей), 
65 тысяч цветов, механизм 
улучшения текстур при близком 
изучении объекта... И все это с 
минимумом затрат и без 
новомодных акселераторов. 
Чем создатели очень гордятся. 
Имя епдіпе — РАМ 30. 

Вторая важная для авторов 
задача — игра в "Интернете" 



при плохом соединении, низкой 
пропускной способности и 
больших задержках. Обмен 
информации между играющими 
машинами оптимизирован таким 
образом, чтобы привычного "из- 
за плохой связи мы не смогли 
вам сказать, что вас давно 
убили" не возникало... 




Ваше.ЕХЕ #6' 188? 
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Над пропастью с шотганом-2 

(ТОЧЕЧНЫЕ ТРЕХМЕРНЫЕ УДАРЫ ПО ПРИЗНАННЫМ АВТОРИТЕТАМ) 



Все вещи на этом свете можно условно 
поделить на те, что не вызывают внимания 
вообще, те, что рождают интерес, и те, чья 
судьба завораживает. И мы, как кролики, 
ползущие к удаву, не боясь повториться, 
радуемся им своим печатным словом снова и 
снова. Забывая про ливо (даже), а иной раз и 
про ерша с лещом (бывает и такое), мы 
следим за развитием событий, радуясь и 
огорчась, негодуя и ликуя... Очень скоро, 
похоже (на правду), в сентябре выйдет игра 
Спазт: Тле Згіаош Іопе. Случай в нашей практи- 
ке беспрецедентный: появилась новая, еще 
более вкусная демо-версия, и мы вновь 
отдаем ей... на сей раз аж две полосы 
дефицитного журнального пространства. Не 
отдать было бы грехом. (А ведь выше еще и 
интервью с авторами игры, горячими украин- 
скими парнями из города Киева, имеется — 
читайте, завидуйте, наслаждайтесь...) 



А 



депо все в том, что 
Спазт влияет (отрица- 
тельно) на наше трудовое 
сознание, нарушает 
дисциплину и вообще 




всячески отрывает от 
основной работы 
(помните: ни дня без 
строчки?). Рецензируе 
мая демо-версия 
функционирует в 
высоком разрешении, 
что фактически 
переводит ее в ранг 
"новых и настоящих", с нашей, 
разумеется, крайне снобист- 
ской точки зрения. Два 
принципиально разных 
уровня, шесть принципиально 
отличающихся монстров, 
шесть принципиально 
красивых видов оружия — и 
игровая картина становится 
все более законченной, а 
впечатление от нее — все 
более целостным, 

Я не буду напоминать вам, 
что, как и отчего — постоян- 
ные читатели журнала 
осведомлены сполна (см. 
ЕХЕ, Л '97, стр. 56), 
остальным же рекомендую 
задействовать фантазию, 
обозрев обильный урожай 
игровых скриншотов, 
взращенных на этих полосах 
нашими дизайнерами. Мы же 
пойдем дальше. 

Высокое разрешение 

позволило еще раз убедиться 
(и насладиться сим фактом), 
что графика Спазт'а 
отличается несравнимой с 
любой другой игрой скоро- 
стью. И это при честном 30- 
мире. Именно так — мире. 
Заполненном не только 





стенами и монстра- 
ми, но и объектами 
Пример: удовольст- 
вие бить стекла и 
фонари, наслаждаясь их 
трехмерностью, но не 
спрайтовостью, ожидает нас 
лишь в Нехеп II. Прежде ради 
"всего трехмерного" такими 
вещами жертвовали. Оказа- 
лось — зря ленились. В 
Спазт совмещены полигоны 
со следами выстрелов на 
стенах и разрушаемыми 
объектами. В мире Спазт 
работают движущиеся 
конструкции и хитроумные 
механизмы. Бродя по Спазт- 
пространству, я улыбался 
болтающимся от ветра 
форточкам, осязал стекла, 
которые можно в любой 
момент разнести, и наталки- 
вался на разнообразные 
трехмерные движущиеся 
объекты: однако эту скрипучую 
форточку, которую можно и 
нужно расколотить (потому что 
руки чешутся всегда), я видел 
только в реальном мире и в 
данной игре. Разумеет- 
ся, в "Пропасти" 
обитают и проходы в, 
казалось бы, прочных 
стенах, которые надо 
простреливать. А в это 
время вокруг фонарей 
летают и жужжат 
мухи... 

(Забавно, но именно 
на таких "мелких 
приколах" в свое 




время вылез "Дюк", и, может 
быть, 30 Веаітз поспешила 
договориться с іо" о (пока 
мифическом) Оиаке 2 при 
наличии у Асііогл Рогтз (так 
зовется команда разработчи- 
ков) епдіпе'а, уже сегодня 
удовлетворяющего требовани- 
ям, чье соответствие 02 еще 
не доказано.) 

Епдіпе Спазт вооружен по 
"последнему слову техники": 
динамическое освещение, 
сложные тени; оружие, 
которое держит в руках наш 
персонаж, по общередакцион- 
ному впечатлению (хоть оно 
мне и не указ) сработано 




Первый взглад^ ожидании 1/1гры\АсШш 





сложнее, чем в любимом 0; 
процесс перезарядки шотгана 
или ракетницы — это песня!.. 

Мораль: не прыжками 
едиными жива трехмерность 
(хотя и это в наличии, без 
проблем), а серьезной, без 
скидок на "трудно" и "неваж- 
но" работой над графикой. 
Кстати, о прыжках. Наличие в 
настройках клавиатуры пункта 
"іитр/зѵкігп ир" наводит на 
мысль, что плаванье как вид 
спорта нам тоже будет 
доступно, хотя пока... 

Давно и многими 

обещанная, но впервые 
реализованная только в 
Спазт вещь — это, конечно, 
точечная чувствительность 
монстров к ударам. Манера 
поведения существа определя- 
ется тем, что именно ему, 




болезному, 
отстрелили. 
Если вы 
привыкли 
убивать самого 
слабого монстра самым 
сильным оружием, то вы, 
бесспорно, этого не 
заметите. Но в остальных 
случаях это производит 
сильнейшее впечатление. А 
поскольку в игре есть 
монстры, которым надо, 
например, целенаправленно 
оторвать голову, даглеріау 
становится и сложнее, и 
заметно интересней. 

Пока векторные монстры в 
шутерах в новинку, они 
хороши в любом виде. 
Количественные характери- 
стики — вроде сложности 
движений и числа плоскостей 

— опять говорят в пользу 
украинской игрушки. 

Другая, пока еще экстрасве- 
жая находка (умные мысли 
порой приходят в несколько 
удаленных голов одновремен- 
но), виденная впервые лишь 
за неделю до новой демо- 
версии Спазт. — это 
брифинги, построенные на 
епдіпе'е. Простая, но 
гениальная идея позволяет 
одновременно отказаться от 
гнусного видео и создавать 
прекрасные, сложнейшие 
межуровневые фильмы. 

Еще одно отличие (с точки 
зрения большинства — в 
лучшую сторону) Спазт от 
Оиаке (а все сравнения, как им 
ни противься, вертятся вокруг 
лучшей игры прошлого года, 

— настолько хорош Спазт) — 
наличие вполне приличного 
автомэпа. Все же, руководству- 
ясь картой, проще сориентиро- 
ваться в достаточ- 
но сложных 

нтах. 




Осколки картины 
мира 

— два принципиаль- 
но разных уровня в 
демо-версии — 
позволяют сделать 
вывод, что художест- 
венных идей 
создателям не занимать. 
Уровни отличаются друг от 
друга настолько же, насколько 
каждый из них является 
законченным произведением; 
плюс безукоризненный 
подбор текстур (надо 
заметить, очень высокого 
качества и разрешения, к 
стене не стыдно подойти 
вплотную}, плюс стиль, плюс 
редкая органичность связки 
"уровень-монстры-механиз- 
мы-ловушки". Приятно, что 
гады не просто телепортиру- 
ются злобными пачками 
после включения очередного 
триггера, а вполне естествен- 
но приходят из открывшихся 
дверей или поджидают нас во 
всеоружии за новым 
поворотом. Причем телепор- 
тации как способа передвиже- 
ния на уровнях пока не 
обнаружено. Обычно 
телепорты используются для 
затыкания логических 
"дырок" в дизайне уровней, и 
отсутствие таковых в Спазт 
связано с удачным дизайном 
карт. 

Не обошлось и без 
новомодных веяний. Комната- 
ловушка, большая кнопка 
включает здоровенную 
спираль Архимеда — комната 
становится мясорубкой, 
оптимально подходящей к 
габаритам персонажа. Сам 
бог велел воткнуть в 
вентиляционные шахты 
здоровые вентиляторы — их 
вращение убеждает кого 
угодно в преимуществах 
настоящего ЗР. И так далее и 
тому подобное. 

Равнение на... 

Рождается стойкое убежде- 
ние, что сотрудники Асііог 
Рогтз самым творческим 
образом переварили все 

лучшее, что есть 
в Оиаке, и, 
добавив 
сонмище 
оригинальных 
идей, создали 
новаторскую 
игру. Модель 
"клиент-сервер" 
оптимальна для 




сетевой игры — и Спазт ее 
использует. Консоль удобна и 
нравится продвинутым 
игрокам — пожалуйста, но 
она занимает оптимальное по 
размеру (очень небольшое) 
окошко, не перекрывающее 
основную часть экрана. Эту 
мелочь по достоинству оценят 
те, кто играет по сети, когда 
время остановить нельзя. 

Прелесть ситуации 
заключается в том, что в игре 
все сделано крайне аккуратно, 
не забыта ни одна мелочь. 
Нет и вопиющих проколов. 

— Х.Мотолог 

Р.8. Хочется извиниться 
перед Асііоп Рогтз за г-на 
Вершинина, в силу глубоких 
внутренних соображений 
назвавшего игрушку "этаким 
интересным РООМ'ом" (не по 
злобе, токмо по недомыс- 
лию). Надеюсь, я реабилити- 
ровал честное имя разработ- 
чиков, заткнувших по 
трехмерности за пояс 
всяческие ВІооо"ы, да и все 
Виііо 1 Епдіпе'ы вместе взятые. 

Р.Р.8. Счастливых 
обладателей 30(х к выходу 
полной версии игры будет 
ждать соответствующий патч. 
Страшно подумать, вдруг он 
не только ускорит, но еще и 
улучшит? 




Еате.ЕКЕ #6'1Ш 
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ОуегЬоайеД? 



МасИіпе Иипіег 



Как бы оправдываясь, говоришь, что 
такие игры имеют право на жизнь. Так 
или иначе, это заметно лучше, чем тот 
же ЙеЬоайей (см. прошлый номер}. И 
технически совершеннее, и просто 
интереснее. Хотя памятников ставить, 
конечно, не будем. Ни за какие 
гонорары. Бегает парнишка, руки 
растопырил, в каждой лапе по 
пистолету, из пистолета — лучи, 
монстры в ужасе. Да, а сам весь в 
пикселях, как будто умыться ему 
нечем было... 



В 



ид сверху. Сугубо. Дело 
довольно дурное. Но 
компании Еигосот 
ОеѵеІортеп№ЮМ Іпіегасііѵе 
решили, что так надо. 




Надеюсь, у них все получится, и 
полная версия будет работать в 
высоком разрешении. Потому как 
если у них этого не случится, то 
про Маспіпе Нипіег вы от нас 
больше не услышите. Первый 
взгляд выродится в слово 
прощания. 

То же, о чем может идти речь 
сегодня, то есть первая демо- 
версия игры... ну, скажем, это 
существенно лучше, чем 
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В.еі.оасіео'. Лучше, исключительно 
из-за своих Зй-интерьеров и, 
более того, благодаря очень 
сильному педалированию этой 
самой трехмерности. 

Несмотря на отсутствие у 
игрока способностей к прыжкам 
или любым другим действиям, 
отличным от стрельбы и 
блуждания, необходимость 
разбираться в мостах, этажах и 
лестницах усложняет игру, делает 
ее интересней и, по понятным 
причинам, — зрелищнее. Арочки, 
за которыми не видно ни меня, 
ни противника, добавляют в игру 
ощущение объема, который 
целебен для плоских по своему 
духу аркад. Добавляет жару 
наличие телепортеров, 
окончательно запутывающих и 
без того сложные лабиринты. 
Несколько лечит создавшуюся 
ситуацию наличие карты, 
подробно указывающей 
исследованную вами область, 
расположение на ней бонусов, 
врагов, тех же телепортеров... 

При этом карта слегка 
примитивна, и разбираться в 
"проходах над проходами" по 
ней не очень просто. Другое 
развлечение, предлагаемое нам 
Масгііпе Нипіегом, — 
возможность переключать 
камеру. Выбор прост: либо мир 
вращается вокруг игрока, либо 
игрок блуждает по лабиринтам, 
вращаясь сам, как и предписано 
было дедами. И завещано? 

Но не суть. Хотя, например, 
мне вращение мира вокруг моей 
личной оси импонирует. Играть 
удобней. Но в сочетании с 
наличием в этом мире 
противоположной точки зрения 
возможность переключаться 
между режимами — большая 
уступка со стороны Еигосот 
Реѵеіортепі. 

Несмотря на геометрически 
правильную трехмерность 
этажей, мостов и лестниц, сам 
персонаж и его ненаглядные 
монстры кажутся разлитой по 




полу лужицей 
пикселей. Если в 
зависимости от высоты 
они и масштабируются, 
то воспринимается это 
не слишком 

убедительно. Согласно 
российской 
театральной традиции, 
не верю! Положение 
отягчается несколько 
странно 
подобранными 

цветами и убогой стрельбой. Из 
заметных невооруженным 
глазом явлений отмечу 
способность персонажа стрелять 
в бок, не поворачиваясь. 
Кнопочки специальные 
отмечены. Такая вот, извиняюсь 
за выражение, "находка". 

Тем не менее, даже то, что 
есть, динамично и забавно. Хотя 
ощущения довольно тяжелые. 
Во-первых, играя, в упор не 
понимаешь, что и зачем ты 
делаешь. Для головного мозга не 
оставлено никаких шансов. Во- 
вторых, некая серость палитры и 
тнгомотность борьбы с 
монстрами убивают всю 
эстетику. В результате игра как 
художественное явление ("а 
иначе зачем?..") отличается 
известным аскетизмом и неким 
выпяченным примитивизмом. 

Результат налицо: нет детской 
радости при виде бонусов и 
спасении заложников. Лишь вздох 
облегчения при попадании на 
очередной уровень. Можно 
поиграть — тем, кому такие вещи 
интересны. По жанру же 
случилась чистейшая 
приставочная (и то верно, на ЗР5 
и ѴѴІп'95 игра выйдет 
одновременно) стрелялка от 
первого лица, умасленная 
спасением заложников и 
свободная от иной зауми. Этакая 
невыносимая легкость бытия. 

Судьба игре предстоит 

тяжелая. Во-первых, ее 

предстоит сильно 
довести до ума — так, 
чтобы впечатление, будто 
епдіпе'ы лабиринтов и 
той части игры, что 
связана с монстрами и 
объектами, создавались 
людьми, ни разу между 
собой не 

разговаривавшими, все 
же было побеждено. 




Пусть поговорят, цветовую 
палитру хотя бы согласуют. Во- 
вторых, надо что-то делать с 
разрешением и пикселизацией. А 
то как-то несолидно получается. 
И уже потом начинать играть. 
Задел есть, можно склепать 
много разнообразных 
помещений, начинить их 
эксклюзивной мелочевкой, 
позаботиться о нашем счастье. 

Поскольку большую часть 
игровых наворотов создатели от 
нас утаили (это заметно), мы 
обречены ждать. Кайф таких игр 
как раз в приборах и бонусах, а их 
пока мало. Придет время — 
увидим. Что до сетевой игры в 
версии то это явление не 
новое и дополнительное, плохие 
игры не спасающее. 

— Х.ПЛоголаг 
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Педаый взгляда ожидании Игры Лсйоп 
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Запишемся в 




■ гра подзабыта тщательно, 
I Я поэтому можно смело 
III напоминать, в нем она 
НІ состоит. Благо, места 
1 1 потребуется немного. Пара 
(трио, квартет, квинтет, ансамбль 
— нужное подчеркнуть) панков в 
скафандрах бегает меж камней, 
закладывает бомбы и пробивает в 
стенах проходы, чтобы наконец 
встретиться и обняться. То есть 
побрататься. Братание заканчива- 
ется убийством одного или 
самоубийством другого. Вот и вся 
песня. 

Игровое поле состоит из стен, 
в которых можно успешно 
пробивать проходы, и камней, за 
которыми можно прятаться от 
взрывов. Ясное дело, на месте 
взорванных стен изредка 
обнаруживаются бонусы. Они 
могут увеличивать эффектив- 
ность взрыва, позволить игроку 
не ждать очередной бомбы, а 
откладывать их столько, сколько 
душеньке угодно, пинать свои и 
чужие бомбы ногами, превращая 
их в наступательное оружие- 
Давние традиции игры 
Вотоегтап позволят разработчи- 
кам к выходу полной версии 
подкинуть играющим большой 



выбор дополнительных — 
приятных или не очень — 
возможностей и тем самым 
разнообразить монотонный, на 
первый взгляд, процесс 
взаимного уничтожения. 

Единственным очевидным 
достоинством игры является ее 
увлекательность. Необоснованная, 
неизмеримая и неповторимая. С 
живым противником можно 
играть не просто часами, а до 
потери сознания. Тут нет места 
для объяснений. Просто, 
единожды проникнувшись духом 
игры, можно до конца своих дней 
изучать побочные эффекты 
вроде цепной реакции взрывов, 
вырабатывать стратегию и 
тактику, осваивать стиль игры 
противника, совершенствовать 
свой. Игра геаНігпе. но при этом 
достаточно нетороплива и 
размеренна, так что есть место и 
для мозговой активности. 
Реакция и сообразительность 
также не пропадут, так что 
остается лишь спокойно дерзать, 
убивая годы на эту до крайности 
странную игру Для непосвящен- 
ных, конечно, 

С такой историей и с таким 
навязчивым геймплеем о графике 



можно и не думать. Спасибо хоть 
на том, что разрешение экрана 
640x480. Персонажи и объекты за 
десять лет существования стали 
рендере иными и выглядят 
трехмерными. Эффекты взрывов 
красивы на все 256 цветов. Правда, 
не очень ясно, зачем при таком 
аскетизме ОігейХ, но сегодня от 
этого почти никому не больно. 
Забавно, что графику можно 
настраивать, вплоть до включения 
режима а-ля 8МЕ8. Звук, как 
говаривал один мой знакомый, 
звучит. То есть звуковые эффекты 
столь же изысканно достаточны, 
как и графика. Полностью 
соответствуют игре, ее стилю... 

Но, повторюсь, главное во всей 
этой истории — возможность 
реанимации неистребимого 
русского общинного духа. 



Нет ничего полезней, чем хорошо забывать 
старое. Короче, где Оіддег 30 на епдіпе'е от 
ІІпгеаІ? Нет пока. Не беда, скоро появится АЮіттіс 
ВопЬегтап от Іпіегріау, тоже не самая новая 
игра. В момент рождения 5еда МедаОгіѵе 
(номер один, нихт два) игра переживала свою 
вторую молодость. И с тех пор жила насыщен- 
ной жизнью, в разных своих версиях добираясь 
до РС. Скоро доберется опять. 



Помимо того, что можно играть 
вдвоем на одной клавиатуре 
и/или нескольких геймпадах, в 
нашем распоряжении модемы, 
локальные сети и, безусловно, 
"Интернет", Вперед, бомбисты! 
Вам еще и редактор уровней 
дадут... 
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"Норис", Ленинградский проспект, д.ЗЗА, тел. 945-8504 
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"Союз и К", ул. Верхняя Радищевская, 22, тел. 915-1018 



Москва, 115230, Каширское ш., ді к2, 
Е-таіІ: тагкет@Ьака.сот ^ ^ 
Іптегпеі: ѵѵ\ѵ\ѵ.Ьика.сот^|^ц^ 




бен нос г и км 



их легко 
.. Есть 



И 



прохожих, или всех сопер- 
ников, или доехать до фи- 
ниша. Принципиальны 
получаемые деньги. Ус- 
пешное прохождение трас- 
сы увеличивает ваш рей- 
тинг, и вам становятся до- 
ступны новые трассы и но- 
вые уровни модификации 
машины. Слишком при- 
митивные трассы будут для 
вас более недоступны. 
Двигаться только вперед! 
Марширен, геноесс! 

Мир, каким мы его 
знали 

Этот мир подходит к кон- 
цу. Но в нем кое-что оста- 
ется. Можно, отключив 
монстров, гулять по миру 
Опаке и интересоваться ар- 
хитектурой. 

Уровни, трассы (или как 
это назвать?) — произведе- 
ние, отдельное от 
СагтаёесМоп как игры. В 
них сконцентрировано 
плохо скрывае- 
мое безумие 
разработчиков. 
Уровень — кло- 
чок местности, 
обычно город- 
ской, возмож- 
но, сельской, 
вероятны ка- 
кие-то пляжно- 
иортоиые вари- 
ации, бывают 
некие невнят- 
ные подзбИіелья 
всего... 

Кататься по дороге не 
обязательно, ЛЩой фраг- 
мент уровня может быть 
вами исследован, если вы 
только сможете туда зае- 
хать. Можно плавать под 
водой. Ездить по горам. На 
некоторых трассах раздра- 
жают рельсы. Мир полон 
безумных конструкций, 
мосты часто разрушены, 
много пропастей и препят- 
ствий, которые прмходит- 



лаииой игре. (Жаль под 
крыл к и не выпускаются.) 

Психи-дизайнеры целе- 
на п равлен но и зде вал ись 
над нами. Дорогу между 
двумя чекпойнтами порой 
можно просто срезан. . 
Ужасную ко не тру к і ив ю, 
рассчитанную на бешеные 
скорости иди безумные 
прыжки, можно просто 
объехать, даже не можно, а 
нужно. Не пап иконать. Ду- 
мать, изучать карту. Нор- 
мальные герои всегда идут 
в обход. См. поведение 
компьютерных соперни- 
ков. У них есть чему поу- 
читься. 

Мир сей разрушаем. Не- 
боскреб с землей не срав- 
няешь, но фонарный 
столб или снетофор — по- 
жалуйста. 

Все. Ни слова больше ни 
о прыжках по крышам, ни 
о трубах, по которым сли- 
ваются токсичные отходы, 
ни о тихих финских дере- 
— лги лили 



пушках и живущих там 
лыжниках-первопечатни- 
ках. 

Только о важнейшей де- 
тали: в Сагта§еасіоп зако- 
ны физики, пусть и чуть 
подправленные, скрупу- 
лезно выполняются. И это 
относится не только к то- 
му, что наши полеты зави- 
сят от начальной скорости 
и угла, под которым мы от- 
рывались от^мат^ткьз^м^і^ 
но и к тому, что рассекать 
п о асфальту и крутиться 




ІНІРТ 

пе.ЕНЕ 



это. сочетание иокрыш- 
ки -по верхи ость" просчи- 
тано без дураков. 

Машины как пуп 
земли 

Некоторые из автомоби- 
лей выбитых насмерть 
противников становятся 

вам доступны. По мере со- 
вершения подвигов можно 
собрать приличный авто- 
парк. Самое приятное — 
это разнообразие. Объек- 
ты коллекционирования 
варьируются от тачки вре- 
мен рассвета автодела на 
заводах Форда до откро- 
венно гоночных творений, 
украшенных подозритель- 
ными шипами. От грейде- 
ра и эвакуаторе кой маши- 
ны до "жигуля" на колесах 
от самосвала. Машины 
обустроены согласно пра- 
вам сверхжестокой гонки 
— винты л. [я сверления со- 
перников, нож и -секаторы 
и другие гестаповские 
штучки. 

Каждый автомобиль 
можно м од и ф и ц и ро ваг ь . 
Тут все однообразно, мо- 
іификация не зависит от 
авто. Менять можно сред- 
ства нападения, двигатель 
и броню. Спекулянты 
предложат вам пять уров- 
ней улучшения, нещадно 
сдирая деньги за хорошую 
жизнь. Несмотря на то что 
ни цена, ни изображение 
двигателя пятого урЛра 
не меняются в завиЯмоЯ 
сти от автомобиля, на ко- 
торый вы его ставите, ско- 
рость грейдера и "Фсрра- 
ри", на который оный бу- 
дет "проинсталлирован". 



броневики, есть гоночные 
бол иды, п о р ы ва ю щ и ее я 
на прямых участках ото- 
рваться от земли при лег- 
ком нажатии на газ. При- 
выкайте, выбирайте, на- 
слаждай гесь. 

Кажется, наступил пси- 
іологический момент лля 
ужина. В том смысле, что 
пора сказать, что все уп- 
равление этим сложней- 
шим автосимулятором ук- 
ладывается в несколько 
клавиш: право, лево, за- 
дний ход, газ, ручной тор- 
моз и принудительное 
снижение передачи (ко- 
робка, вообще говоря, ав- 
томатическая). Нормаль- 
ный тормоз порушен и от- 
сутствует. Так что в 
Сагтавесісіоіі, выражаясь в 
терминах ПДД, использу- 
ется только аварийное и 
экстренное торможение: 
ручник, стены ближайших 
домов, героические тела 
никогда не случайных 
прохожих. 

Свобода выбора 

— это и есть СагтадаМол. 
Свобода выбора маршрута: 
тупое прохождение трассы 
от чекпойнта к чекпойнту 
считается моветоном. Сво- 
бода выбора между гоноч- 
ным болидом и адским 
трактором. Гоночная игра, 
в которой никто не обра- 
щает внимание на занима- 
емое и і он ке мес го, — не 
нонсенс, а Сагта§ес1сіоп. 
Вы никогда не поймете, 
приехали вы к финишу 
первым или катитесь по- 
следним. Вернее, никто из 
компьютерных персона- 
жей финишем нелштерссу- 



сегопнн на арене 8ДИНСТВѲННЫЙ и неповторимый симу- 
лятор фигурного катания ШеСТѲрКЗ уникальных авто вы- 
ступает под музыку группы Реаг РаСІОГу. Ргозіі! 
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ется. а заветная цифр» (ме- 
ста по порядку) нигде не 
показы на ется. 

Любую трассу можно 
(пока наш рейтинг не стал 
для нее слишком велик) 
пройти сколько угодно раз, 
а можно — в упор проигно- 
рировать. Гонку можно 
прервать за неинтересно- 
стью, и этого никто не за- 
метит. Наверное, именно 
на этом месте надо сказать, 
что сей виться «о время 
гонки невозможно. Это 
правильное решение не 



сложное положение, по 
крайне мере, при отсутст- 
вии ЗЭГх Ретіпт 200 с 32 
мегабайтами памяти не по- 
зволяет относиться к высо- 
кому разрешению серьез- 
но. Хотя трехм ерн ы й м и р и 
сложнейшие модели ма- 
• шин, которые очень нату- 
рально корежатся, выгля- 
дят в этом разрешении, как 
і конфетки. Спрайтовые 
прохожие (коровы и проч.) 
изредка попугивают пиксе- 
лями, но поскольку в игре 
все происходит очень бые- 
— , 



позволит сделать из игры 
"трусливый Дуум" лля ла- 
^дрои сохраняющихся 
после каждого убитого 
монстра. 

На трассе вас всячески 
стимулируют к уклонению 
от предписанного маршру- 
та. Скопления бонусов на- 
блюдаются именно вдали 
от нехоженых тропинок. А 
бонукы н игре стоят обед- 
ни. Это и очки (деньги), и 
заветное время, и дополни- 
тельные приятности вроде 
бесплатного восстановле- 
ния, заморозки противни- 
ков-ускорения и многого 
другого. Попадаются н 
вредные бонусы , і ю это ре- 



Графика е*с 

Эта сторона игры действи- 
тельно ставит рецензента в 



тро, свою задачу (стать лу- 
жами крови) они выполня- 
ют. 

13 низком же разрешении 
все "на пять". При доста- 
точном количестве памяти 
мы сможем насладиться 
роликами пройденной гон- 
ки (в любой момент мож- 
но остановиться и прокру- 
тить вндеомагнитофончнк. 
встраивая различные ва- 
рианты внешней камеры, 
чтфы получить побольше 
удовольствия от изучения 
картины событий). 13 част- 
ности, присутствует так на- 
зываемая Асііоп Тгаекііщ- 
камера, отл ичающаяея 
прямо-таки к п п ош ным 
драматизмом: "шел ирохо- 
жий — хрясь — пополам". 

Однако есть несколько 
соображений. Во-первых, 
в низком разрешении 



СапшщеоЧІоп вполне игра- 
белен, и все такое. Во-вто- 
рых, пойдут патчи. апдей- 




луху игры, и все на своих 
местах. Тормозной след и 
размазанная по степам 
кровь. Прыжки-переворо- 
ты. Снесенные светофоры 
тгдейушки в купальниках, 
расплющенные по дороге 
славы. Мне адекватно. 

Естественно, не обош- 
лось без солидной сетевой 
поддержки. Но почему-то 
только ІРХ. Видимо, и эта 
проблема будет решаться 
патчами (как же без "Ин- 
тернета"?!). Но — семь раз- 
новидностей игры по сети. 
От наивных гонок до со- 
ревнования по количеству 
уничтоженных прохожих с 
достаточ н ы м кол и честно м 
и ром ежуто ч н ы х ва р и а н - 
тов. Особая прелесть игры 
по сети в том, что модифи- 
цировать машину можно, 
не отходя от кассы. Ну н не 
стоит забывать о живых 
противниках. Это самое 
главное. 

Звук в игре полностью 
соответствует игровоіі об- 
становке н самому духу иг- 
ры. Визг тормозов н грохот 
стол к новей и й добавят 
азарта. Пусть крики прохо- 
жих не смягчат вашего сер- 
дца. А прекрасная музыка 
(в строго определенном 
смысле) от Ре а г Рае Югу его 
только ожесточит. 

Формально 

36 трасс, два с половиной 
десятка автомобилей, до- 



токая игра года, по сравне- 
нию с которой шутсры об- 
ладают просто приставоч- 
ной добротой. Кровь, 
кровь, поклоне нШе смер- 



Р.8. Российская фирма 
"Бука" аккуратно перевела 
инструкцию к игре, сохра- 



Систеіиные 
требования: 

Репііит 75, 8 Мбайт 
НАМ (003 и минимум 
возможностей). Репіішп 
150, /6+ Мбайт НАМ 
(Шіоѵк 95, сетевая 
пшержка. ЗѴОА и 
Асііоп Иеріау), 4- 
скорошай СО-НОМ, 
ЗѴвА-вицеоалаптер с 1 
Мбайт памяти 




нив ее юмор, но избавив от 
ненормативной лексики. 
На нашей родине возраст- 
ной ценз — 15 лет. Как у 
вас, дорогой читатель, с 
этим вопросом? 



* $іаіпіе88 $оіішге 

* Заіек Сіігие Іпіегясііѵе 



§ 85% ГРАФ 

Ц Ні звук 
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■Пенсионеры Ь трам&аях говорят о 

З&езЭной войне... 



Люблю аркады за концептуальноеть. Только представь те 
себе: четыре уровня сложности; на самом что ни на есть 
"еа$у" доступны лишь два эпизода, миссий поболе десятка в 
каждом, но коротеньких; зато на "ѳхігете" вы получите все, 
что только есть в игре, однако и стрелять в вас будут так, что 

мало не покажется. 
Но я, кажется, забыл представить: Ехігете Авва и И от 
немецкой Віие ВуХе. Впрочем, что это я? Вы уже знакомы. 
Аккурат в прошлом номере был "Первый взгляд", посдер- 
жанней в чувствах и поменьше объемом. Это объяснимо - 
демо- версия была совсем куцей, а финальный вариант, 
любезно переданный нам разработчиками, так и просится на 
прилавки магазинов, хотя и не содержит нескольких эпизо- 
дов —до полного счастья. 
Словом, не игра, а конфетка. Игра — от и до. Ни тени сомне- 
ний. Ни полслова претензий. Хотя, пожалуй, в том виде, где 
ни тени и ни полслова, на многих машинах будет подторма- 
живать. Но, право же, это должно и нужно простить... 



охраняемых десятком 
танков, поддерживаемых 
полудюжиной вертолетов и 
таким же количеством 
сторожевых башен. Враг 
солидно окопался. Но нам 
от этого только приятней. 
Как ни крути, а стрельба — 
на клавише "СігГ. 

Когда попадаешь в 
подземелье, понимаешь, 
что окопались злыдни 
почище, чем... Но это не 
важно. Как не важно и то, 
почему, когда, зачем 
окопались, кто виноват и с 
какой стати вы один такой 
мужественный, а напарни- 
ка дают на одну миссию из 
двадцати, боеприпасов 
вовремя не подвозят, 
Москве 850 лет, зарплату 
не платят, и где найти того, 
кто говорил, что будет 
легко, чтобы дать по морде 
и восстановить справедли- 
вость. 




Он висит 

над свежей пашней 

Разумеется, неопознанный 
летающий. И все талдычат: 
пришельцы, пришельцы, 
мол, надо бы освободить 
родную планету. Надо бы. 
Но судя по игре эти чужие 
освоились почище 
аборигенов. Типичная 
миссия: спасти трех 
заложников, разгромив 
пару десятков транспортов, 




Потому что все это 
сказочки. Сказки пусть 
бабушки рассказывают. Я 
же перейду к существу 
проблемы. 

Вертолет... 

Штурмовой вертолет — 
страшная сила. Особенно, 
если не размениваться на 
симуляторы, а оставить все 
так, чтобы играть было 
веселее, и на эффекты не 
размениваться, опасность 
столкновения с елками не 
преувеличивать, жизнь 
восстанавливать в процессе 
боя, — тогда можно без 
посадки и заботе о топливе 
(нет в игре такой заботы) 
пройти на счет "раз" 
полтора десятка миссий и 
ухлопать полторы сотни 
врагов. 

Почувствовать мораль- 
ное (а может, и амораль- 
ное) удовлетворение во 
всей его красе. Но это от 
стрельбы. Собственно 
вертолет хорош только тем, 
что летает. Причем ударить 
по ручке газа вам не дадут. 
Желаюшие разогнаться 
должны самым пошлым 
образом лететь вперед, это 
их единственный шанс. 
Зато уплачена дань 
суровым законам жанра: 
вертолет способен к 
стрейфу, и комментарии, я 
полагаю, излишни. 

Но нас интересуют не 
столько летные свойства 
агрегата (уж больно все 



просто), а боевые. Пожа- 
луйста. Ракеты самонаво- 
дящиеся. Один основной 
вид (боекомплект — до 
семи штук) — и жуткие 
повреждения, фейерверки, 
смерть чужой боевой 
техники в довольно 
внушительном радиусе 
окрест стержневой цели 
гарантированы. Боекомп- 
лект ограничен в принци- 
пе, и в связи с острой 
дефицитностью товара 
затариться под завязку 
почти невозможно. 

Бомба, не атомная — но 
хтап:. Крута до невероя- 
тия... Даже не бомба, а 
внушительных размеров 
кассета одновременно 
запускаемых самонаводя- 
щихся ракет. "Внушитель- 
ных размеров кассета" — 
это не меньше двадцати 
штук, что гарантированно 
выжигает врага от Москвы 
до самых до окраин на 
горизонте. Встречается сия 
вещь очень редко, но как 
же помогает в тяжелую 
годину!.. 

" Пушка по умолчанию" 
— штука хилая и неясная — 
в реальных условиях не 
применяется и обсужде- 
нию не подлежит. "Пушка 
покруче" стреляет очень 
красиво и куда эффектив- 
ней своей товарки, при 
наличии отмеченной цели 




Сірейф танколета Лсйоп 




в определенных пределах 
корректирует огонь (очень 
действенно). Дальность 
стрельбы невеликая, что 
делает ее почти идеальным 
оружием ближнего и 
среднего боя. "Пушка 
лазерная" отличается 
дальнобойностью, боль- 
шей кучностью стрельбы, 
большей убойной силой, 
но меньшей скорострель- 
ностью и отсутствием 
средств самонаведения. 
Есть и еще одна пушчонка, 
патроны для которой в 
большом дефиците, но 
зато... Пусть это будет 
приятным сюрпризом. 

По сути наш вертокры- 
лый друг является 
летающим танком. К 
взрывам и столкновениям 
он, конечно, чувствите- 
лен, но деревья (далее в 
тексте — "елки") валит 
безмятежно, в дома 
врезается без особых 
видимых... Практичная 
получилась машина. 
Зовут Зіоігх АН -23. 



И имя его — Т1. Звучит 
почти как "кирпич", но 
разве не в этом сермяжная 
танковая суть? Выглядит 
весьма забавно: приеми- 
стый тяжелый танк, 
ощетинившийся пушками 
и ракетами, прилепленны- 
ми непосредственно к 
корпусу. Некий идеализм 
такой конструкции 
оправдывается изяществом 
пуска ракеты, в результате 
чего танк не уступает 
вертолету по красоте 
данного военно-полевого 
эффекта при включенной 
внешней камере. 
Как это принято у 



танков, Т1 не летает. Но 
зато, как это принято в 
нашем жанре, легко... 
стрейфится. Что ж, бывает. 
Не симулятор, поди. И мы 

— явно не графья. Тем 
более что движется это 
чудо техники довольно 
медленно, а уж в горку — 
просто еле-еле. Но танк. С 
бронею уральской ковки, 
чья толщина вызывает 
искреннюю симпатию. 

Самое трогательное: все 
оружие танка позаимство- 
вано у вертолета. Отличия 
лишь визуальные {те же 
лучи — из другого места), 
остальное — копия. 

Жизнь и битва 

Если в случае с плохой 
игрой сказать особо 
нечего, и текст срастается в 
неподеленную на абзацы 
ругань, то здесь язык 
жаждет раздвоиться и 
теряется с собственных 
хитросплетениях, так что 
змеи со своими проблема- 
ми отдыхают. Кроме 
отличнейшей (см. ниже) 
графики Ехігете Азииіі 
выделяется еще и очень 
пристойной играбельно- 
стью. 

Впрочем, "пристойная" 

— не то слово. Отменно 
построенный игровой мир. 
Вылизанный и отшлифо- 
ванный. Все можно 
испортить. На стенах 
пещеры остаются следы от 



выстрелов. Елки вспыхива- 
ют, как спички. От 
пасторальной деревеньки, 
оказавшейся с центре 
боевых действий, остаются 
вполне натуральные 
прокопченные руины с 
выгоревшими окнами... На 
врагов посмотреть прият- 
но. Во-первых, в них 
достаточное количество 
плоскостей. А как горят! 
Как взрываются! 

С удовольствием 
отмечаю и их интеллект. 
Времена "тупого АГ. 
видимо, ушли безвозврат- 
но. Ребята отягощены 
собственными задачами (в 
большинстве случаев они 
куда-то едут или кого-то 
охраняют), у них нет 
привычки ломиться 
напролом. Не желая 
помирать даром, они 
маневрируют, учитывают 
особенности местности, 
норовят зайти с тьша и 
вломить коллективно. 

Жанр ЕА — именно то, 
что должно быть зафикси- 
ровано где-то в колонти- 
туле: Ас(іоп\Агсаае. 
Активная, жизнеутверж- 





дающая стрельба, отяго- 
щенная собиранием 
бонусов и поиском 
секретов (идея пострелять 
по церковным курантам 
просто так в голову не 
приходит), но не мыслями 
о дозаправке, подборе 
боеприпасов, настройке 
чего бы то ни было, тем 
более закупке этого чего- 
то. Взорвал танк — 
получил патроны. 

Но стоит оборвать 
бессмысленное перечис- 
ление и переключиться 
на пение военных песен. 
Мир, имеющий место в 
Ехігете Азхаціі, реали- 
стичен, несмотря на все 
недостатки этого специ- 
фического для игрописа- 
тельского дела слова. Я 
смотрю в окошко и 
сравниваю. Пожалуй, то, 
что я вижу, несколько 
более реально, точное 
соответствие между 
окном и ЕА существует 
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лишь в области вышек 
электропередачи (они 
очень похожи на те, что 
наблюдаются в игре), 
реалистичность ЕА 
ценнее, чем реальность 
вида из окна. У меня нет 
возможности разгромить 
ЛЭП, лес, бетонные 
блоки, стойку, дорогу и 
проезжающий по ней 
гнусный автотранспорт, 
загаживающий родную 
деревню. 

В творении же Віие 
Вуіе — не менее целост- 
ная картина, причем 
полностью доступная 
вашим пушкам и вашей 
несдержанности. Еще раз 
спасибо за графику, но и 
дизайнеры потрудились. 
Не так уж просто объяс- 
нить, чем навороты 5апа 
\Ѵаггіог$ хуже картинок 
ЕА... Тщательность, вкус, 
разнообразие, чей-то 
талант. Полезные, 
вообще говоря, вещи... 




I * Віие Вуіе 

1 




Кульминация 
военных песен 

1997 год складывается из 
двух потоков игр. Боль- 
шой поток состоит из игр, 
создатели которых 
пытаются из подручных 
материалов склепать что- 
то в 640x480 с неким 
набором эффектов. 
Получается нечто навива- 
ющее пессимизм и 
подрывающее веру в 
будущее. Небольшой 
ручеек игр содержит 
новые оригинальные 
ещппе'ы и просто диктует 
стандарты. Глядя на них, 
гордо думаешь: ведь 
можно, если умеючи... 
Таким должен быть 
каждый. 

Пока не поддерживаю- 
щая ЗОГх графика выгля- 
дит на уровне многих 
сверхЗО-творений. О ней 
нечего сказать, она 
попросту идеальна. Дело 
не в тумане, моделях 
освещения, правильности 
.Ю-примитивов и перс- 
пективы или отсутствии 
спрайтов. При этом 
потрясающе сделаны 
взрывы, дым и огонь. Они 
построены на каких-то 
навороченных эффектах и 
воспринимаются действи- 
тельно трехмерными. Нет, 
я не способен придумать, 
чего этой графике не 
хватает. Извечно гноящая- 





т 






ся рана текстур, конечно, 
заслуживает некоторого 
лечения, но то, что мы 
наблюдаем в Ехігете 
Аязаиіі, гораздо лучше, чем 
у многих и многих. 

Красота, бесспорно, 
потребовала определен- 
ных жертв. Возможно, 
утверждение, что на 
Репііит 200ММХ в ЭОЗ- 
сессии "Ачпгіото 95 
демонстрирует бешеное 
быстродействие, покажет- 
ся кому-то оскорбитель- 
ным пижонством. Каждый 
может выверить скорость 
по себе, потому что многое 
можно отключить; кроме 
того, имеющаяся у нас 
версия игры БЕЗ поддерж- 
ки ЗЭ-ускорителей 
демонстрирует быстродей- 
ствие в пару раз большее, 
чем демо-версия. Пресло- 
вутый ММХ заметно 
облагораживает сложные 
эффекты освещения, 
тумана и пр. украшений, 
но не критичен. 

Так или иначе, но я пять 
номеров подряд играю на 
одном и том же компьюте- 
ре, и совершенно объек- 
тивно утверждаю, что в 
максимальных установках 
жалкий 5Ьасю\ѵ \Ѵаггіог 
существенно больший 
тормоз, нежели Ехігете 
А$$аи1( с его идеально 
четкой графикой в 16- 
битном цвете, без намека 
на пикселизацию или 
любую другую кривость. 

Привет 

концептуалистам 

Назрело: я начинаю 
ратовать за введение в 
нашем издании штампика 
"Так КааЪ!" в дополнение 
к плашке "Наш 
выбор'*. Если бы это 
было сделано с 
начала года, то ЕА 
стал бы третьей 
игрой, получившей 
сие в данном 
разделе. Максимум 
— четвертой. 

Но это лирика. 
Есть опыт: наворо- 



ченные брифинги раздра- 
жают. Видео делает 
загрузку уровня унизи- 
тельной, медленной... Чем 
больше внимания уделено 
видео, тем сомнительней 
игра (почти всегда). Из 
этого предисловия 
понятно, что чистого 
видео в ЕА не сыщешь. Но 
есть подробные брифинги, 
демонстрирующие, с кем 
предстоит сражаться, кого 
спасать. Межуровневые 
вставки — полет от точки 
А к точке Б. Все это 
сделано непосредственно 
на еп§іпе'е. Причем не абы 
как. Эффект включаемого 
монитора, помехи, 
движения камеры... Вкус и 
точность, болтовня в 
колонках дублируется 
текстом на экране. 

В результате, вместо 
забивания СО трудами 30 
5шш'о, получены стиль- 
ные и полезные брифин- 
ги, а каждая новая миссия 
грузится без одной 
секунды мгновенно. 
Завидуйте! 

Как обычно, жертвой 
концептуализма стала 
возможность сохранять 
игру. Для каждого пилота 
запоминается его текущее 
состояние (с точностью до 
миссии), и можно 
загрузить одну из пред- 
ыдущих миссий. Любите- 
ли "убить — засейвиться 

— опять стрельнуть" 
могут отдыхать. Такова 
жизнь. 

Все на своих местах. 
Ехігете — цельная глыба. 
Я, например, забыл 
сказать о поддержке 
рлзиыч вариантов сетевой 
игры — до ВОСЬМИ 
играющих, со специаль- 
ными картами для таких 
баталий. Но потеря эта 
невелика: половина 
рецензии могла бы 
состоять из фразы о том, 
что в игре не упущена ни 
одна деталь. И это было 
бы чистой правдой. 

— Х.Мотшіог 



Ж 1887 БагпеЖ 





Человек постоянно 
совершает открытия. 
Некоторые - ежедневно. 
Некоторые - раз в жизни, 
екоторые происходят 
з в тысячу лет. 
м предстоит сделать 
е одно. 



ройте для себя 

ЪегпеЪ. 
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РОССИЯ 




РОССИЯ-ОН-ЛАИН 

івстая і.і,і.і.і!Н:і. 



-узлы в 30 городах СНГ 



-скорость доступа до 2 Мб 



■тройное резервирование международных каналов 



круглосуточный мониторинг сети, обеспечивающий е е бесперебойную работу 
круглосуточная служба поддержки пользователей 
доступные цены 



Точки доступа Алматы 

РОССИЯ-ОН-ЛАЙН Архангельск 



ТЕЛЕПОРТ 



Владивосток 

Воронеж 

Екатеринбург 

Иркутск 

Казань 

Калининград __ 
Киев 



(3272) 63 9901 

(8182) 29 2521. 43 5891, 49 8531 

(4232) 30 0021 

(0732) 56 1831 

(095) 258 4161 

(095) 258 4161 

(8432) 76 9652 

(0112)44 2101 



Краснодар .... 

Мурманск 

Н, Новгород . 

Новосибирск 

С-Петербург 



Уфа 

Хабаровск 



296 4238 Москва 



(8612) 52 8001 

(8152) 55 6123 

(095) 258 4161 

_____ (3832) 11 9024 

(812) 311 8412 

(8212) 29 1120 

(3472) 24 6249 

(4212) 79 3521 

(круглосуточно) (095) 258 4161 



РОССИЯ-ОИ-ПА ЙН является зарегистрированной торговой маркой СОВАМ ТЕЛЕПОРТ 




Россия, Москва, Красноказарменная ул., 12. 

Тел.: {095) 258-4161, 258-4170. 

е-таіі: іп^оФопПпе.ги 
п*т:р://ѵѵѵѵ\«.опІіпе.ги 



™ Письма ПзЖэМЛгры народов мира 



> Главный — Господину ПзЖэ 

) "Уепмтм Господин Гіэіэ! Мне глубоко запал 9 душу ш ткст-гмшт в защиту вторых 'Викингов" ( а с е и си, .ЕЛЕ 15, стр. 119!). Здорово вы шин даман врезали! 

> Я вот давно на кик зуб точу, а все никак не решался, а вы - без зуба и эдак, по-гусарски, ослепительно. Нолодцон. К новые "Викинги" наконец-то оценены. Вы ведь 

> на них никак не неньше ордена "За заслуги перед Отечествен" с бантанн и поввязкани навесили, верно? Не отнекивайтесь, за дело. За каіе правое игронанское дело. .. 

> Ну а что палые. Господин ПэКэ? Уна ни приложите? й я знаю! Есть у нас в редакции такой Х.Нотслог. та еце птица. Вольная и себе на уне. Я ену говори: вы бы. 
) уаажаеный, что ли. познэконили играную общественность с нногочисленныни рукотворными еоМ-оп'ани к Опаке, коих в ШегпеІ, что собак нерезаных. Люди 
) истосковались без Оиаке, а вы ин все про "Дна" да про "Ныкенз". Нет. говорит, даже не повеял своей зулусской бровь», ао'о'-оп'ов иного, а я спин, моего здоровья 
) на них не хватит... Ферт какой! 

> Короче, у меня на него тоже руки чешутся, но он в авторитете (знаете, сколько писем от поклонниц получает!), а вы - человек со стороны, инкогнито, он вас не 
) достанет. В обчен. ув. Господин Пзіэ, предлагаю ван сделать обзор саностнйно-нефорналькых (народных] дополнении к лібиной "Кваке". Как ван? Потяните? Килобайт 
) так на 14-15. а?. . й я в обход Х.Н. обеда» тиснуть ваіу статью в его же тетрадке Пусть злится. ." 



) Господин ПэЖэ — Главному 

) ".. Фц-у наконец-то эта эпопея закончилась. Или почти закончилась! Как ни обидно, но произошло именно го. чего я боялся: приелось слиікон жестоко все урезать. 

) И так внесте с интервью получилось не 15 килобайт, а около 2Ѳ... Пострадал в основной текст, не буду же я резать интервью - для зтого опять-таки нужны 

> согласования и т.п. (суровая ітукз - интервью). И при этон воіла где-то одна десятая интересных Оиаке-патчей. Собственно, отбирать пришлось даже не по 

> интересности. а просто клочить тех. кто ответил на письна с просьбой дать интервью. Например . Опаке НаІІу и Оикс (у них одни авторы) - чрезвычайно интересные 

> патчи, но на письно тан не ответили. Пришлось исключить. 

) Сначала я хотел вставить где-нибудь фразу о тон. сколько интересных кодификаций не удалось втиснуть в ранки, и сделать длинный список таковых, но зго было бы 

) слишкон похоже на обещание продолжений. Если захотите - свистните, их тан - непочатый край. Зга фраза идет в следующей абзаце. Если захотите - ножно ее 

) разместить в санон конце рассказа о біапа. 

> По справедливости надо занетить. что зто еде не финиш ■ в природе существуют Оиаке-каііу [автонобильные гонки]. Оегсепі То Оиаке [игрушку Веесепг понните?). Иіпд 

> Сошшапоег Оиаке (он саный). Опаке 5оссег (футбол, однако). Ногіаі КоіЬаІ Оиаке (и зго надо расшифровывать?). Оиезг (ВаШе Сііез5 видели? она самая) и даже Еопе 

> ГізЬіпд (о Опаке (да. да. синулятор рыбной ловли, изготавливаеный с понодью все того же Великого Оиаке). И все вышеперечисленное - вполне честные игрушки . очень 

> похожие на оригиналы и почти ничего не ннеюіие с Оиаке. из которого они получены путей традиционной обработки напильником . . ." 



< Главный — Господину ПзЖэ 

< "Спасибо, ув. ПэЖэ. Текст постойный. Пели мы нонополиста и покопана ХМ 



оі уели! Й о продолжении зпопеи подуна 



Оиаке — этане только 
ценный мех... 



больше товаров, хороших и равных! 
(магазинный плакат) 



у почему у іо 1 ЗоІІшге игрушки 
не выходят, а? Как выпустят ка- 
кой-нибудь ЭООМ или Оиаке — 
тут же выясняется, что вместо 
нормальной игры опять получи- 
лось нечто вроде набора "сде- 
лай сам". Нет, конечно же, сты- 
диться тут особо нечего, эпо- 
халка и все такое, ДУМу до сих 
пор куча народа ДУМает, но по- 
чему ни к одной не-вдовской 
игрушке нет десятка-другого 
редакторов уровней, монстров, 
графики и прочей ерунды? 
А ведь есть и такие маньяки, 



которые, забросив беаігіппаісп, 
только тем и занимаются, что 
сидят и "глюкалу полируют" — 
то игроку мишень на спине на- 
рисуют, то пещер всяких наго- 
родят, монстров за каждым уг- 
лом расставят, интеллекта им 
добавят. Короче говоря, для нас 
с вами совершенно новую иг- 
рушку делают. Причем бесплат- 
но. Ну, или почти бесплатно — 
поскольку рано или поздно 
многие из них заканчивают свои 
развлечения в крупных фирмах, 
производящих игры. 
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Игры народов м цю\Пи сьш ПаЖэхЕЗ 



Прикрой, браток! 
(Сартре ТМе Над) 

Никто, повторяю, никто, вклю- 
чая основателей фирмы іо\ не 
догадывайся, что в душе каждо- 
го думера дремлет могучее чув- 
ство локтя, стремление помочь 
другу и прочие лучшие качест- 
ва. В самом деле, догадаться 
было трудно, особенно наблю- 
дая зверское выражение лица 
этого самого думера в момент 
убийства лучшего дружка. 

А вот Дэйв Кирш, вспомнив 
классическую игру, похожую на 
"Зарницу" пионерских времен, 
под названием Саріиге ТНе 
Над ("Захват флага"), решил 
дать возможность квакерам (не 
путать с одноименными верую- 
щими} направить убийственную 
энергию на созидание, а точнее 
— на собирание. Тех самых 



флагов, о которых идет 
речь. Бежишь на враже- I 
скую базу, хватаешь флаг | 
— и срочно тащишь его, Ц 
как истинный Плюшкин, * 
к себе домой. 

Строго говоря, здесь 
даже убивать никого не 
надо. Ну, если пацифист 1""" 
какой-нибудь затесался, даже 
он чем-нибудь да будет поле- 
зен. Или грудью на амбразуру 
ляжет, чтобы друг успел мимо 
нее пробежать, или сам побе- 
жит, а уж друзья-товарищи ог- 
нем прикроют. Короче, здесь 
каждому работа найдется. Да и 
за убийство не так уж много оч- 



ков дают, в основном платят за 
захват чужого флага и за успеш- 
ное отбирание своего у злобных 
врагов. 

И, надо отметить, Дэйв пре- 
успел в своем начинании: сей- 
час количество серверов в 
ІпіегпеІ, поддерживающих СТР, 
превзошло все ожидания. В Різ- 
зоіиііоп 01 Еіегпііу (второй до- 
полнительный набор уровней к 
Оиаке) в комплекте налицо спе- 
циальные уровни именно для 
этой вариации игры (впрочем, 
пресловутый Х.М. об этом, ка- 
жется, писал). 



Іпгееадѵе.согл), автором СТР. 

.ЕХЕ: Несколько слов о себе. 

ПКак к тебе пришла 
идея СТР? 
Оаѵв Кігксп: 

I Когда я начал играть 
г в Оиаке по сети (я 
I держал пару Оиаке- 
серверов), мне захо- 
Ш телось сделать но- 
43Г| В У Ю разновидность 
\ командной игры. 



Когда мы с другом обсуждали 
эту идею, он предложил что-ни- 
будь вроде "настоящей" игры в 
"Захват флага". Я продумал, как 
это должно работать, и моди- 
фицировал Оиаке, поменяв код 
на Оиаке-С. Первый уровень, 
который я модифицировал для 
Саріиге Тпе РІад, был Е1М4 — 



Тпе Егізіу Е-гоІІо. Сначала я ис- 
пользовал стандартные модели 
ключей вместо флагов, так что 
игрокам не надо было загру- 
жать никаких новых файлов, 
чтобы играть, - достаточно 
было подсоединиться к серве- 
ру, и они могли сражаться в СТР. 
И лишь тогда, когда мой проект 
стал популярен, я подготовил 
набор специально сделанных 
уровней и новые модели, в том 
числе флаги. 

.ЕХЕ: В какие игры ты сам 
играешь? Видимо, в основном 
в СТР? 

О.К.: Я стараюсь играть в 
СТР по Іпіегпеі хотя бы нас в 
день. Это куча удовольствия, и 
я очень люблю моменты, когда 
удается успешно захватить 
флаг. Кроме того, много играю 
в обычный оеаіптаісп. тоже по 
Іпіегпеі. 

Что касается других игр, сре- 
ди них сейчас, пожалуй, немно- 
го таких, которые давали бы 
столько же восторга, удовольст- 
вия и хорошую компанию, как 
Оиаке. А СТР Оиаке — это еще 
лучше. 

.ЕХЕ: Есть ли у тебя планы по 
поводу изготовления новых мо- 
дификаций, когда появятся 
Оиаке 2, ІІпгеаі, Ргеу? Новые 
технологии должны дать массу 
новых возможностей для отлич- 
ных игр. 

О.К.: Определенных планов 
на этот счет пока нет. Скорее 
всего, я подумаю над этим воп- 
росом ближе к моменту появ- 
ления этих игр. Полагаю, попу- 
лярность СТР говорит сама за 
себя, и мне кажется, что боль- 
шинство игр, поддерживающих 
Іпіегпеі, будут включать в себя 
СТР в той или иной форме. 

Батальоны просят огня! 
(ТеатРогІгезз) 

Дух товарищества — штука хо- 
рошая, но ведь люди все раз- 



ные, кому-то хочется ружье по- 
тяжелее, а кому-то в кайф вра- 
га ножиком в спину из-за угла 
потыкать. А есть вообще альтру- 
исты, готовые никого не уби- 
вать, лишь бы команде было хо- 
рошо. 

Как я уже, кажется, говорил, 
Оиаке — это не только ценный 
мех, но и двадцать-тридцать но- 
вых игр в той же самой короб- 
ке. И на каждого квакера най- 
дется приятная ему разновид- 
ность. Для тех, кому мало раз- 
нообразия в СТР, всегда оты- 
щется что-нибудь подходящее в 
ТеатР огІге$5 (даже не знаю, 
как это толком перевести — то 
ли "Командная крепость", толп 
"Крепостная команда"...). 

, Т~~і Основная 
^ ,'• ■" цель здесь 
И| точно такая 
же — захва- 
тить вражеский флаг, но зато 
каждый игрок имеет выбор, ка- 
ким персонажем он будет иг- 
рать. И этих классов ни много 
ни мало, а целых 9: Скаут, Снай- 
пер, Солдат, Разрушитель, Ме- 



1 ::к \ 



дик, Тяжеловооруженный, Пи- 
ротехник, Шпион и Инженер. У 
каждого свое собственное ору- 
жие, свои характеристики (ско- 
рость, максимальное здоровье 
и броня) и дополнительные воз- 
можности. Например, Медик 
своим "медицинским топором" 
может добавлять здоровья то- 
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варищам и заражать вирусом 
врагов, а Инженер — строить 
автоматические пушки. 

Для этой игры, как и для СТР, 
уже сделано очень много новых 
уровней. Обычно это два замка, 



Интервью с Яном КОХЛИ 
(Іап Сэидпіеу, 



.ЕХЕ: Почему, собственно, 
именно модификация для ко- 
мандной игры? Никто не играл 
командами в эру ОООМ и в на- 
чале эры Оиаке. Что измени- 
лось? Это ведь был не только 
Іпіетеі — большинство игро- 
ков были счастливы, убивая есе, 
что движется. Как вам пришла 
в голову идея командного 
варианта? 



Іап СаидМеу Источником 
вдохновения для ТеагпРогІгезз 
послужил уровень для'ОООМ 
2 под названием РоПгезз. Он 
был создан для двух команд, 
атакующих базы друг друга, и 
превращал ЭООМ 2 в одну из 
самых интересных игр, в ко- 
торые мы когда-либо играли. 
Когда подвился Оиаке, мы на- 
писали дополнение, позво- 
лившее создавать уровни в 
стиле Рогігезз, а заодно доба- 
вили туда разные классы, так 
что команды можно состав- 
лять из набора нужных специ- 
алистов. 

Оиаке попросту более реали- 
стичен и более интересен, ког- 
да у тебя есть и враги и друзья. 

.ЕХЕ: Как сформировалась 
ваша группа? 

І.С.: Мы начинали как 
компания друзей, собиравших- 
ся вместе по выходным, чтобы 
собрать небольшую локальную 
сеть и поиграть в сетевые игры. 
У всех был опыт программиро- 
вания, и до Оиаке мы уже дела- 
ли модификации длн ОООМ, 
ОООМ 2 и ШШ, 

.ЕХЕ: Вопрос, который я за- 
даю всем: есть ли у вас планы 
насчет новых модификаций, 
когда появятся Оиаке 2, ЦпгѳаІ, 
Ргеу? Новые технологии — но- 
вые возможности... 

І.С.: Мы уже работаем над 
модификацией для Оиаке 2, ко- 
торую надеемся выпустить ком- 
мерческим образом. Возмож- 
но, мы сделаем что-нибудь и 
для других игр, которые при- 
влекут внимание и дадут доста- 
точно возможностей для изме- 
нения. 





Я не волшебник... 
Я Терминатор! 
(Рціиге ѵз Рап(азу) 

А для тех, кому и девяти персо- 
нажей мало, кто хочет быть ма- 
гом или космическим гвардей- 
цем, для таких есть Великая 
Битва под названи- 
ем Риіііге Ѵ5 Рап- 
Іаву. Здесь герои 
фэнтези (Монах, 
Божество, Ниндзя, 
Клерик, Маг, Боец) 
бьются не на жизнь, 
а на смерть с футу- 
ристическими пер- 
сонажами (Лазер- 
ный андроид, Ки- 
борг-партизан, Сол- 
дат из Оиаке, Десантник из 
ОООМ, Снайпер, Воин разва- 
лин). Фантастическое количест- 
во новых видов оружия (80), ко- 
торыми могут пользоваться 12 
персонажей, превращает эту 
разновидность Оиаке в нечто 
большее, чем очередная пере- 
делка. 

А уж какие виды командной 
игры предлагает эта штукови- 
на — это что-то. Первая — это 
Оиезі. Ну, квест и квест — мон- 
стры резко мощнее и более жи- 
вучие, зато игроки могут идти 
командой, помогая друг другу. 
Когда игрок набирает доста- 
точно опыта, ему присваивает- 
ся новый уровень, и его атаку- 
ющие и защитные качества воз- 
растают. 

А вот вторая разновидность 
называется Ригде (чистка). И за- 
дача в ней — провести успеш- 
ную религиозную войну. Нали- 
цо две религии, Благочестивый 
Красный Орден Сиплака и Си- 
нее Сознание Калписа, каждая 
уверена, что другой не место на 
свете. Их цель — удержать 
единственный на уровне алтарь 
(который делает одного члена 
команды святым) и по мере 
возможности истребить пред- 
ставителей другой религии. Од- 
на команда защищается, другая 
нападает. Рано или поздно ро- 
ли меняются, и война продол- 
жается вечно... 

Эта модификация распростра- 
нена в ІпіегпеІ послабее, чем две 
предыдущие, 
но найти сер- 
вер все-таки 
довольно лег- 
ко. А уж когда 
нашли — ос- 
тается только 
зайти на него 
и играть, иг- 
рать, играть ... 



Интервью с Майклом 
ВАГНЕРОМ 

(МісгіаеІ 'Оагѵѵіп' Мадпег, 
Рагѵш@ІгееіоггпіпІ.согп), 
одним из разработчиков 
фирмы Ргееіоггл Іпіегасііѵе, 
создающей Риіиге ѵз Рапіазу. 

.ЕХЕ: Почему вы взялись за 
такой гигантский проект? Не ка- 
жется ли вам, что он стал слиш- 
ком большим для "нормально- 
го" игрока? 

МісІіаеІ ѴѴадпег: Проект 
РѵР столь велик потому, что 
цель его разработки — дать иг- 
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року качество и количество од- 
новременно. Любой персонаж 
имеет 8 новых типов оружия, 
так что у каждого игрока может 
быть свой герой, К примеру, 
мой любимый персонаж — 
Космический Десантник, по- 
скольку он очень мощный. А 
моему напарнику Райсону боль- 
ше всего нравится Клерик. Глав- 
ное, чтобы вам ваш персонаж 
подходил; РѵР пытается дать 
любому то, что его больше все- 
го устраива- 
ет 

.ЕХЕ: Кто 

определяет, 
что именно 
попадает в 
РѵР, если не- 
которые из 
членов вашей 
команды 




отделенные друг от друга сво- 
бодным пространством (иногда 
имеется ров с водой, через него 
перекинут мост, как правипо есть 
подземные ходы). Специально 
продумываются места, в которых 
могут засесть снайперы и из ук- 
рытия расстреливать наступаю- 
щего противника, тем временем 
инженеры возводят (где надо) 
линию обороны, а суровые му- 
жики с тяжелым оружием поли- 
вают наступающие силы врага 
свинцовым дождем из могучего 
пулемета. Все как в жизни. 
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имеют разные мнения? У вас 
есть "центральная власть" или 
вы голосуете? 

М.Щ.: Каждый во Ргееіоггп 
Іпіегасііѵе облапает одинаковой 
властью, однако Хэп, наш про- 
граммист/координатор, имеет 
право вето. Мы также прислу- 
шиваемся к мнению игроков в 
РѵР с помощью нашего отдела 
внешних связей. Все коммента- 
рии/предложения нужно посы- 
лать по адресу 
йа™іп@!гееІогтіпі.сот. 

.ЕХЕ: Выйдут Оиаке 2, ІіпгеаІ, 
Ргеу. Вы готовы встретить их во 
всеоружии? 

М.да.: Мы не собираемся де- 
лать что-либо для ІІпгеаІ и Ргеу. 
Но у нас есть планы относитель- 
но Оиаке 2 РѵР. Пока мы хотим 
в конце лета выпустить услов- 
но-бесплатную версию РѵР. 
Полная же, зарегистрированная 
версия будет включать е себя 
все специально разработанные 
для этой модификации игры 
уровни. 



Вот такое лею! 
(Біапа) 

В конце концов, противопоста- 
вить такому изобилию что-то 
трудно (хотя не вошедший в этот 
обзор КіІІег Циаке Раек, по- 
жалуй, может и попытаться}. И 
наиболее изобретательные 
представители квакерского пле- 
мени начали придумывать та- 
кое, что и во сне не приснится, 
разве что в кошмаре. 

Помните, в свое время, лет 
эдак десять назад, когда компь- 
ютеры были большими, а про- 



И гры народов мщШтъма ПаЖэЩ 



граммы маленькими, когда 
иметь РС-соеместимую маши- 
ну дома было недостижимой 
роскошью, а ее место даже у бо- 
гатеньких Буратино занимали 
маленькие, чисто игровые ма- 
шинки... Так вот, в это далекое, 
но счастливое время было 
очень много "аркадных" игр, 
произошедших еще от играль- 
ных автоматов. Идет себе чело- 
вечек го экрану слева направо, 
по платформочкам скачет, 
злобных монстров месит. 

Нет, эти картинки попали сю- 
да вполне по адресу — именно 
так и выглядит Сіапа Оиаке, 
старая добрая игрушка бгеаі 
Зіапа Зізіегз, выпущенная в 
1987 году фирмой ЯаіпЬоѵіі АПз 
и воссозданная с помощью 
Оиаке. 
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На одной из иллюстраций — 
страшная маска. Это — персо- 
наж будущей игры, которую за- 
думали авторы Сіапа Оиаке, по- 
ка о ней ничего больше не из- 
вестно: выдрать из цепких лап 
империалистов удалось только 
этот эксклюзивный скриншот 
(ну и пару монстров, которые 
пока не вошли в біапа). 

Милая девочка Еіапа (види- 
мо, та самая, из анекдота) явно 
нашла себе и сестренке занятие 
по душе — изничтожать монст- 
ров. Но главное тут даже не са- 
ма игра, а то, 
КАК она сделана. 
Это жеЗОасііоп, 
! і г з I - р е г з о п 
зпооіег, короче, 
это же Оиаке, а 
тут честная деся- 
тилетней давно- 
сти аркада. Фан- 
тастика — да и 
только. Велико- 
лепный конст- 
руктор от іа 1 Зо(і- 



№аге в очередной раз доказал 
свою гибкость. 

Интервью с 
Джонни ГУДМЭНОМ 

Уоппу '№Ьи' Сообтап, 
Ьдообт@дІооаІпеІ.со.ик), одним 

из членов группы ВіоРгоЬе 
□езідп, создающей Сіапа Оиаке. 

.ЕХЕ: Почему вы воссоздае- 
те старую игру вместо того, что- 
бы написать новую? Оіапа — 
=^^;'- Л это здорово, но она 
: ! уже существует... 
•Іолпу БооЛтап: 
Попросту говоря, 
мы реанимируем 
классику для нового 
поколения игроков. 
И все. 

.ЕХЕ: Сколько, по 
вашему мнению, 
нужно людей, чтобы 
сделать полную пе- 
ределку Оиаке и сколько време- 
ни это займет? 

16. Идеальный вариант — 
группа максимум из 10 человек 
(в противном случае возникает 
проблема связи или приходит- 
ся набирать людей для чисто ад- 
министративной деятельности), 
а затраченное время зависит от 
сложности проекта и опыта уча- 
стников. К примеру, С-іала — 
средний по объему проект (40 
с лишним уровней, полная пе- 
реработка графики и звуков) — 



делалась усилиями 5 человек (1 
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Победа будет за нами! 
(РгоіесП ) 

И не надо думать, что этот кон- 
структор способны освоить 
только заграничные любители 
развлечений. Наши ничуть не 
хуже. К примеру, живет в Петер- 
бурге Петр Порай-Кошиц, рабо- 
тающий сейчас над своим пер- 
вым проектом под названием.. 
Собственно, так он и называет- 
ся — Рго|ес11 

В отличие от большинства 
вышеописанных эта игра не пы- 
тается сделать нечто кардиналь- 
но несхожее с Оиаке, ее задача 
— оставаясь в рамках трехмер- 
ной стрелялки, добиться макси- 
мальной реалистичности и раз- 
нообразия в аеаІптаіегГе, ста- 
раясь в чем-то напомнить нам, 
РООМ, чтобы потешить нос- 



программист, 4 художника) и 
заняла у нас 4 месяца. 

.ЕХЕ: Планируете ли вы ра- 
ботать с Оиаке 2, ІІпгеаІ, Ргеу? 

.1.0.: Да, конечно. Оиаке 2, 
похоже, появится раньше всех и 
будет самым лучшим выбором 
для независимых разработчи- 
ков. 




тальгию "старой гвардии" думе- 
ров. И с этой задачей она, на 
мой взгляд, успешно справляет- 
ся: уже давно все битвы по ло- 
кальной сети я играю только с 
Рго(есІ1 . 

В самом Оиаке, по сути, был 
всего один способ убийства — 
схватить ВоскеІ І_аипспег и бе- 
жать крошить врага. Это скучно 
и неизобретательно. В РгоіесП 
способов очень много, и все 
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они сбалансированы таким об- 
разом, что в любой ситуации 
есть шансы выжить и победить. 
Одним словом, настоящая муж- 
ская игра, с тактикой, страте- 
гией и адреналином в крови. 

А к ней многие, из разных го- 
родов нашей большой страны, 
делают разные добавки — Ки- 
рилл Семенихин, Саша Винни- 
ков, Вася Васильев, иногда — 
ваш покорный слуга... Кто-то 
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модель сделает, кто-то уровень, 
а кто-то придумает интересную 
идею и предложит ее Петру. Са- 
мые, интересные он отбирает и 
вставляет в Рго]есі1 . 

На сегодня там есть четыре 
ноеых вида оружия {среди них 
— ностальгическая ВРЭ 9000 
из ОООМ'а), "поведение" ос- 
тальных изменено для сбалан- 
сированной игры, имеется но- 
вый артефакт, можно менять 
расположение предметов на 
уровне "на лету" и многое дру- 
гое, тщательно оттестирован- 
ное для увеличения интересно- 
сти. 

Когда я купил фирменную 
упаковку Оиаке, я сделал это не 
потому, что у меня не было ки- 
тайского сидюка, а потому, что 
к этому моменту я уже понял: 
как минимум год именно эта иг- 



ра будет любимым моим раз- 
влечением, и не отблагодарить 
ее авторов хотя бы деньгами 
было бы попросту нечестно. Как 
обычно, я ошибался, но дпя 
разнообразия — в лучшую сто- 
рону. Год прошел. И еще много 
времени пройдет (раньше осе- 
ни, а то и зимы, ждать чего-ни- 
будь новенького в этом жанре 
бесполезно), а Оиаке как был 



все прекрасно, разве что чуть- 
чуть здесь исправить, там кое- 
что заменить — вот и получит- 
ся идеальная игра. И каждый 
раз это "чуть". И снова ждешь 
следующей версии — может, в 
ней это "чуть" будет на месте? 
Но вот вышел Оиаке... И мож- 
но исправлять все, что хочешь, 
можно сделать все то. о чем 
давно мечтал, что обсуждал со 
своими друзьями... 

.ЕХЕ: А чем твой патч луч- 
ше остальных? 

П.П.-К.: Мой патч не лучше 
остальных, но, надеюсь, лучше 
многих. Почему? 

а) У меня немалый опыт об- 
щения с ЗО-играми: играю в 
них с 1990 года. И, как мне ка- 
жется, научился понимать их 
слабые и сильные стороны. 

б) Есть (надеюсь) некоторое 
количество буйной фантазии. 

в) Программирую тоже не 
первый год. 

Впрочем, пункт "б" у меня, 
конечно, слабоват. Я уверен, 




лучшим, так и остался: спасибо 
фирме \й за наше счастливое... 
тьфу, за этот замечательный 
конструктор! 



Интервью с ! 



ПОРАЙ-К 

('Огадоп'. реіе 
автором 



.ЕХЕ: А на кой, собственно, 
I это надо — пи- 
: сать что-то свое, 
когда новые иг- 
■ | ры плодятся, как 
кролики? 

Петр Порай- 
Кошиц Новые 
игры выходят 
. • постоянно — и 
" ' все время чего- 
"*Чь Ѵ: то не хватает. 
Сег Каждый раз, ка- 
^*^ 4 • - залось бы, почти 



что прекрасно понимаю, что 
нужно в этой игре, а что мож- 
но выкинуть ("а"), но вот при- 
думывать новое... Это очень 

СЛОЖНО. 

.ЕХЕ: Это, похоже, "народ- 
ный проект"? Как это получи- 
лось и в какую сторону разви- 
вается? Дорастет ли до ТоіаІ 
Сопѵегзіоп? 

П.П.-К.: Нет, это не "народ- 
ный проект". В нем ничего не 
появляется помимо меня, мо- 
его желания или согласия. "На- 
родное" только тестирование и 
(хочется верить) использова- 
ние. 

А получилось это так: 
Конец июля 1996 — выходит 
СшакеС. 

2-3 дня, и на (Ір.сгігот.сот 
начинает литься поток само- 
деятельных патч е й (через 
месяц это примерно 100 МЬ 



иріоао' в неделю). 

1 августа — я пишу свой 
первый патч, изучаю чужие. 

2 августа — я понимаю, что 
это безумное количество идей 
— как драгоценные камни до 
обработки. Не понятна их на- 



стоящая ценность, и они никак 
не связаны (не гармонируют) 
друг с другом. 

3 августа — я объявляю о 
своем решении писать РгоіесИ 

— патч, объединяющий в себе 
сразу множество идей (в даль- 
нейшем такие патчи стали на- 
зывать сотрііаііопз). 

Развивается? Нет, скорее 
просто живет, меняясь в соот- 
ветствии с моими идеями и ин- 
тересами. Как только Опаке пе- 
рестанет меня интересовать, я 
завершу РгоіесИ. ТС из этого 
не будет. 

.ЕХЕ: Выйдет Оиаке 2, ип- 
геаі, Ргеу — будет ли Ргоіесг.2, 
РгоіесІЗ? 

П.П.-К. Может быть. Все 
зависит от слишком многих об- 
стоятельств. Понравятся ли 
мне эти игры (вернее, какая- 
нибудь одна из них — я одно- 
люб), будет ли в ней свой язык, 
смогу ли я его освоить, будет 
ли свободное время... 

— Господин ПэЖэ 
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МУЛЬТИМЕДИА 
№И "СОЮЗ" 



"Преобрази Себя" 
{Ітргоѵе тоигзеИ) 

Этот диск является продолжением суперпопулярного проекта "Познай себя" 
(ЕгароѵйгУоигзеіІ). Используя этот СО- КОМ, Вы можете заняться 
трен еров кой памяти, наблюдательности, внимания, реакции и развить 
качества, которые обеспечивают эффективность Вашей деятельности. 
Тем, кому приходится подолгу сидеть за компьютером, 
понравится раздел, содержащий специальные упражнения для снятия 
усталости и набора энергии. 

В состав диска также входит комплекс программ, которые на 

основе анализа биоритмов и особенностей характера пользователя вьщают 

не только прогноз его состояния, но и индивидуальные рекомендации. 



"Меломания 97" 

Вы любите современную российскую поп и рок- музыку? 
Вы собираете домашнюю фонотеку? У Вас есть домашний компьютер? 
Тогда именно для Бас выпушен уникальный, мультимедийный 
СО-НОМ 'Меломания 97" и теперь Вы можете: 
Просмотреть около 1500 компакт-дисков 96-97 гт. 
Прослушать фрагменты из этих дисков. 
Найти песню любого автора или исполнителя 
из грандиозного списка в 200О0 песен. 
Найти все диски, на которых есть нужные Вам песни. 
Прочитать о том, что происходило с Вашими любимыми артистами и узнать о 
событиях из мира шоу-бизнеса. 




"Алиса в Музыкальной Стране" 

Любите ли Вы музыку? А игры типа Тле 7іп (ЗиезС? 
Если да, то значит этот диск предназначается как раз для Вас. "Аписа в 
музыкальной стране" это смесь обучающей программы, игры "бродилки", 
энциклопедии композиторов и игры- головоломки Причем каждую 
составляющую можно использовать отдельно. Аписе (т.е Вам) необходимо 
отыскать , бродя по причудливым виртуальным 30 залам, 9 спрятанных 
комнат, е каждой из которых предстоит разгадать массу загадок, 
связанных с музыкой. Идеальный подарок учащимся музыкальных 
заведений и просто меломанам. 

Игра заняла первое место в номинации "Графика в компьютерных играх" на 
фестивале компьютерного искусства "Фантазия* 



"Энциклопедия музыкальных инструментов" 

Первая российская энциклопедия музыкальных инструментов. 
Создана при участии специалистов Московской Государственной 
Консерватории. Содержит информацию более чем о 100 основных инструментах 
и представляет подборку об истории их создания и о наиболее ярких 
исполнителях. 

Вы можете поиграть на многих инструментах с помощью виртуальной 
клавиатуры или клавиатуры Вашего компьютера. 
Представлена возможность послушать, как звучит выбранный Вами инструмент 
в разных музыкальных составах и стилях и множество других интересных 

возможностей. 



ѴѴіпгіоиге/МасОЗ 



ШіпсІошз/МасОЗ 




"Алмазный Птах" 

Мы играем в путешествие и решение головоломок, которые подсказывает 
лотка самой жизни. Но не просто так, а с использованием магии, 
волшебства, бытовых технологий, перемещения в пространстве, простого 
логического мышления. Россия - страна со своей тайной, которую не 
могут разгадать многие поколения . Загадочная русская душа тревожит и 
пугает человечество на протяжении последних нескольких веков. А может 
быть загадки и нет? Может быть, ответ на нее прост, как проста и красива 
русская природа и русские песни? Мудрость многих поколений русских 
людей заключена в их творчестве, в нем же и разгадка тайны. Наш герой 
проходит через встречи со многими персонажами, каждый их которых 
приткрывает завесу тайны.. 



Шіпгіошв 



"Познай Себя" 
(Етрошег Ѵоигееіт) 

Этот диск сделает экран Вашего компьютера окном в увлекательный мир 
древних мистерий, оккультных наук и психологии. "Етрсотег УоигзеІГ- для всех, 
кто хочет приоткрыть тайны человека и окружающего мира, овладеть методами 
самопознания и самоусовершенствования, раскрыть свои психические и 
мистические способности, приобрести ключ к успеху в профессиональной 
деятельности и в отношениях с людьми. Неизвестность - вот частая причина 
наших тревог. Поэтому человеку свойственно желание заглянуть в будущее. 
Будущее создается сегодня и сейчас каждым Вашим поступком или Вашим 
бездействием. Карты, руны, древнее китайское гадание по "Книге перемен" 
помогут разобраться в настоящем и заглянуть в будущее. 



ѴѴІПСІ0ѴѴ5 



"Виртуальный Ди Джей" 

Вы хотите попробывать себя в качестве настоящего Щ? 

Если да, то этот диск как раз то, что Вам необходимо. 

В Вашем распоряжении огромное количество разнообразных 

"сэмплов' и "лупов" и все необходимое для работы с ними 

и создания собственных композиций. Вы можете экспериментировать в 

следующих стилях: 

Тгір-Нор, Лпдіе, НагйСоге, Вгеак-ВеаІ, Тгапсе, Нар, Нота. 
3 создании программы принимали участие такие мастера 
своего дела как Ш ІАГЛІАСК и ОНО, О 
Желаем Вам приятного плавания в море кислоты. 



Міпйогой/МасОЗ 



"Маленький поезд удовольствий Джоаккино 
Россини* 

Много нового Вы узнаете о жизни и творчестве Джоаккино Россини, 
просмотрев этот диск. На нем Вы найдете анекдоты и просто забавные истории 
про гениального маэстро, 

который сам себя считал в большей степени кулинаром, нежели композитором. 

И не вздумайте вставить этот диск в Ваш музыкальный 
центр вместо компьютера, 
а то получите еще целых три струнных сонаты, 
которые кулинар написал будучи очень голодным. 




"Мультимедиа Шопен 19 

Этот диск является сюрпризом для любителей классической музыки. Это 
хорошо иллюстрированная мультимедиа-энциклопедия и 13 звуковых 
дорожек с записью вальсов Фредерика Шопена, которые Вы можете 
прослушать как с помощью компьютера, так и в обычном СО 
проигрывателе. В энциклопедии Вы найдете много уникальной 
информации, портреты Шопена, а также людей оказавших влияние на 
творчество композитора. Представлены документальные подтверждения 
биографических фактов, пейзажи и репродукции картин, первой половины 
1 9 ееха. Тех, кто серьезно занимается музыкой, заинтересует глубокий 
анализ некоторых вальсов. Удачно дополняет энциклопедию глава, 
посвященная любимому инструменту Шопена - фортепиано. 



Студия "Союз" сообщает: 



Издательская компания "Союз Интерактив" приглашает независимые группы 
разработчиков мультимедийного и игрового ПО к взаимовыгодному 

сотрудничеству. 

Дистрибьюторская компания "Союз Мультимедиа" предлагает дилерам 
обширный ассортимент СО- РОМ дисков российских и западных издательств. 

Контактируйте по тел: (095) 263 1 39 261 99 53 
Е-плаіІ: воуигігтШазѵІ.ги 

ѴЛгШ.ЗІ.СОМ 



Игровое железо 



прародителем тех устройств, о которых мы сегодня 
говорим, был... тривиальный гибкий магнитный диск, 
попросту—обычная дискета, до сих гор верой и прав- 
дой служащая компьютеризированному человечест- 
ву. Вы, наверное, уже не помните о 8-дюймовых дис- 
ках. Да и 5-дюймовые дискеты отошли в прошлое. А 
ведь по надежности хранения данных они могли дать 
фору любому 3,5-дюймовому собрату. Так, у одного 
из нас лежат дистрибутивы, исправно работающие с 
середины 80-х годов... 

Но компьютерное сообщество уже давно "выросло" 
из объемов флоппи-диска, и ставший стандартным 3,5- 
дюймовый дисковод ныне в большинстве случаев ис- 
пользуется лишь в качестве устройства начальной за- 
грузки. 

(Кстати сказать, помимо дискет существует множе- 
ство других магнитных накопителей. Так, затевая этот 
обзор, мы хотели остановиться на стримерах, накопи- 
телях на магнитной ленте. Именно они чаще всего ис- 
пользуются для ХРАНЕНИЯ информации. Предпослед- 
нее слово выделено не зря: предельно низкая скоро- 
сть передачи данных не позволяет стримерам претен- 
довать на что-то большее. Но в своем классе это очень 
удобные и надежные устройства, и жизнь настоящего 
игромана без них, фигурально выражаясь, была бы убо- 
га и скучна. Так что в будущем мы обязательно вер- 
немся к рассмотрению и тестированию стримеров, ко- 
личество моделей которых тоже превосходит все ра- 
зумные рамки.) 

Тестировались МАГНИТООПТИЧЕСКИЕ и МАГНИТНЫЕ 

сменные накопители. Именно они: 

а) не слишком дороги, 

б) допускают одномоментный перенос больших объ- 
емов информации, 

в) позволяют довольно надежно хранить информа- 
цию {давая пользователю возможность вовремя осво- 
бодить заветные несколько сотен мегабайт на жестком 
диске), 

г) производительны. 

пнан ие 

С целью выявления технических характеристик накопи- 
телей и сравнения конкретных моделей проводились из- 
мерения скорости чтения и записи информации, а так- 



же определялос ь время доступа (время позициони- 
рования головок + время поворота диска до считыва- 
ния данных). Эти параметры исчерпывающим обра- 
зом описывают исследуемые устройства. 

Тестирование производилось на компьютере с 
процессором Репііит 166, 16 Мбайт ЕРО-памяти, 
материнской платой А$и$1ек г.2р4 и 5С$І-адапте- 
рпм Аоарт.ес 2940 ІЛтта ѴѴісіе. Конфигурация мате- 
ринской платы и І.РТ-лорта возлагались на произ- 
водителей биоса (Ьіоз йегаиНз). 5С5І-устройства 
подключались единственными. Система загружа- 
лась в минимально возможной конфигурации, по- 
сле чего определялись скорости записи и считы- 
вания непрерывного потока данных. Для измере- 
ния был выбран суммарный объем данных, равный 
100 мегабайтам. При использовании накопителей 
большей емкости параметры измерялись при пус- 
том носителе, при его 50-процентном заполнении 
и при полном заполнении. Полученные данные ус- 
реднялись. Для измерений времени доступа была 
использована специальная программа-бенчмарка 
ѴѴ5ЕЕК. 

Результаты измерений сведены в таблицы, которые 
представлены вашему вниманию ниже. 



Обычно принято подробно рассказывать о процессе 
установки того или иного устройства, но, учитывая, что 
подавляющее большинство тестируемых накопителей 
обладали интерфейсом 5С5І, особых отличий в их ин- 
сталляции не наблюдалось. Однако комментарий все 
равно необходим. 

Практически на всех моделях $С5І-адаптероі; при- 
сутствует функция представления 5С5І-устройств как 
дополнительных логических дисков. При этом в даль- 
нейшем не требуются никакие добавочные драйверы 
или утилиты, что значительно упрощает процесс экс- 
плуатации данной аппаратуры под М5-Р05. 

Под Шіп'95 при использовании 5С5І-устройств так- 
же не возникает никаких проблем, поскольку система 
автоопределения (ріид&ріау) сама находит все вновь 
появившееся "железо". Иначе говоря, со 5С5І-устрой- 
ствами у вас принципиально не возникнет инсталля- 
ционных проблем. 

Что же касается прочих (не 5С5І) устройств, то мы, 
говоря о них, остановимся на процессе инсталляции, 
оценив его удобность. 



Магнитооптические накопители 



Внешне МО-накопитель весьма похож на обычный 3,5- 
дюмовый дисковод. Информация записывается на диск, 
заключенный в жесткий пластиковый конверт. Конверт 
снабжен "замком" запрещения записи и металлической 
шторкой, сдвигающейся при помещении диска в нако- 
питель и обеспечивающей таким образом доступ голо- 
вок чтения-записи к носителю. Визуально конструкция 
диска напоминает до боли знакомую дискету в 3,5". Но 
лишь визуально! Во время работы накопителя отсутст- 
вует прямой контакт головок и магниточувствителъной 
поверхности. Таким образом обеспечивается минималь- 
ная вероятность выхода носителя из строя. МО-диски 
практически не подвержены разрушению рабочего слоя. 



для них безопасны воздействия электромагнитного по- 
ля и повышенной/пониженной температуры. Срок со- 
хранности информации, записанной на такие диске- 
ты, по оценкам разработчиков, составляет не менее 15 
лет. 

Согласно стандартам 150, минимальная неформати- 
ро ва н на я е м ко ст ь 3, 5 - дю й мое ьіх ди с ко в со ста вл я ет 1 28 
мегабайт, а 5,25-дюймовых — 1,2 гигабайта. Сейчас до- 
ступ ны 3,5 -дюймовые накопители емкостью 640 мега- 
байт. Емкость же 5,25-дюймовых накопителей может 
достигать 2,6 Гбайт и выше. 

Как несложно заметить, магнитооптические диски 
объединяют в себе три основных достоинства: высо- 



іір сігіуе 



Іа2 гігіѵ< 



Игровое железо 



Накопители на сменных магнитных дисках 



Принципиально рассматриваемые накопители на магнитных ди- 
сках можно разделить на две большие группы, а именно: уст- 
ройства, работающие по принципу обычной магнитной диске- 
ты, а также драйвы, представляющие из себя своеобразную кон- 
струкцию "разборного" винчестера. Иначе говоря, первые уст- 
ройства используют гибкие магнитные носители, вторые — же- 
сткие. Понятно, что останавливаться на физике работы этих на- 
копителей нет нужды — первый случай очевиден, а второй на- 
ми уже рассматривался — см, обзор винчестеров в Й3'97. 



В поле нашего зрения попали накопители на магнитных дисках 
двух конкурирующих корпораций — Іотеда и 5у0ие$1. Собст- 
венно говоря, изделиями этих производителей рынок и огра- 



Дисководы 2ір (Іотеда) и 5у0ие51: (одноименный произво- 
дитель) роднит прежде всего единое предназначение. Оба 
устройства предназначены для повседневного переноса ин- 
формации. Средняя стоимость самих драйвов и дисков к ним 
весьма близка, что позволяет нам поставить эти накопители 
в один ряд. 

2ір относится к категории контактных устройств: магнитная 
головка непосредственно касается поверхности диска в про- 
цессе записи. Поэтому о высокой степени надежности говорить 
не приходится. Вот почему данные устройства целесообразно 
использовать исключительно для переноса данных, но никак 
не для их хранения. 

2ір использует гибкие магнитные диски емкостью 100 мега- 
байт (иных объемов не существует). Выпускаются модели 2ір с 



интерфейсом І.РТ, 5С5І и ШЕ. Одним из основных недостатков, 
мешающих этому драйву окончательно вытеснить обычные 
флоппи-дисководы, является то, что 2ір — это скорее внутри- 
корпоративный стандарт. 

Накопитель 5у0ие5і. По соотношению "цена за мегабайт" этот 
драйв, бесспорно самый дорогой. В то же время, объемы дис- 
ков ЗуОиезі куда больше того, что применяется в аналогичных 
накопителях корпорации Іотеда. Впрочем, слабая распростра- 
ненность 5у0ие$г'ов не дает нам возможности утверждать, что 
это стопроцентно выгодная покупка. 



Принцип действия этих накопителей от разных фирм (соответ- 
ственно Іогпеда и 5у0ие$г.) абсолютно идентичен: по сути, это 
"разборные" винчестеры, считывающие головки которых на- 
ходятся внутри самого драйва, а магнитный носитель заключен 
в специальный картридж. Именно за счет схожей с винчесте- 
рами конструкции и достигается столь внушительная скорость 
передачи данных (см. таблицы ниже). 

Главное отличие между ^аг и $у,3ет_ в объеме диска: у изде- 
лия Іотеда он составляет 1 Гбайт, 5у0ет.-диски больше на пол- 



Оба эти устройства от компании Іотеда обладают одной любо- 
пытной особенностью, могущей быть полезной для некоторых 
покупателей. Речь о том, что на их дисках нет механической 
защиты от записи, зато с помощью специальной программы мож- 
но поставить специальные пароли — как на запись, так и на 
чтение с диска. Это очень удобно, если у вас есть хотя бы мини- 
мальная необходимость в защите собственных данных. 



)аг, только во ннутреннем исполнении, 
ри покупке, впрочем, обратите внимание на цвет 
эй панели устройства. Ядовито зеленая, она может 
шить внешний н и д вашего компьютера (ядовито 
эго), так и обезобразить его. Будьте осторожны. (А 
, этот замечательный цвет попался только нам?..) 



ЗуОиезІ: 5уйе1: 

5С5І, 1.5 Гбайт, встраиваемая модель 

Зуйеі подобен Заг'у. Вернее, наоборот, хотя это и не столь 
важно. Принципиально другое. Обладая все теми же недо- 



Іотеда Йр 



І.РТ, 100 Мбайт, внешняя модель 




Честно говоря, внешний 1\р с І.РТ-интерфейсом 
слегка огорчил. И дело как раз в медленном интерфе 
С другой стороны, эта модель незаменима в случае, « 
"приемный" компьютер не обладает 7_ір-драйвом (в лю 
исполнении). (Остальным "болельщикам" команды 2ір мы 
советуем остановить свой выбор на одной из внутренних 



пойдет чуть ниже.) 

Отметим простот; 
данного устройств 
точно подсоединит 
кабель и запусти 
специальную про 
грамму — и накопи 
тель полностью го 




/ 




Добро пожаловать в новый мир 

Виртуальной Реальности! 

[омпания "Русский щит" представляет новое стереооборудование 

31) ЗІегео 5е"Ь, 

позволяющее с головой окунуться в честный трехмерный мир ВИРТУАЛЬНОЙ РЕАЛЬНОСТИ. 



Компания 



Русский щит' 



109388, Москва, а/я 40 
Торговое представительство: 
Москва, ул. Октябрьская, 1 
Телефоны: +7 (095) 174-2408, 
Факс: +7 (095) 170-9023 
Е-тпаіІ: іНіеІсІ ©діазпеі.ги 
Іпіегпеі: тѵѵѵ.іпіеШ.ги 



Комплект поддерживает прак- 
тически все аналогичные уст- 
ройства (30-МАХ, 5ітиІ Еуеь, 
ЗРТѴ, і-діаггей, СуЬегтах) и ра- 
ботает с огромным количест- 
вом компьютерных стереоигр 
(Оегсепі, 2.А.К., Мадрасе и 
т.д.). Интересно, что англий- 
ская компания Аигіс Ѵігіоп уже 
объявила об официальной под- 
держке комплекта в своих те- 
кущих и будущих разработках. 



• Поставки 30 Біегео 5еі осуществля- 
ются как с проводным управлением 
шлема, так и с инфракрасным, при 
котором пользователь никак не 
связан с компьютером. 

•Заряда аккумуляторов при беспровод- 
ной работе шлема хватает на 8 часов 
работы. 

•Работа со стереоприложениями осуще- 
ствляется как в 005, так и в Мпдоюз 
3.1/95. 

• Поставляемое в комплекте ПО может 
быть использовано для самостоятель- 
ного изготовления стереофотографий 
и фликов. 




Игровое железо 

Магнитные накопители ѵз магнитооптика 



(в качестве субъективного вывода) 

Напкжнпптк — ППЙШ.ШІК РПРГП 



один байт данных не будет потерян. В этом смысле, исходя 
из всего сказанного выше, в самом предпочтительном поло- 
жении оказывается магнитооптика. 



Но магнитооптические накопители — это еще и огромные мас- 
сивы информации. Актуально ли это для вас? Если "да" — 
вывод очевиден, "нет" — обратите внимание на носители на 
магнитных дисках. 

Быстро и эффективно. 

Речь, конечно, о магнитных драйвах Лаг и ЗуДеі, 2ір и 5у0иезІ 
с итнерфейсом 5С5І. Если вам нужны высокие скорости и боль- 
шие объемы, выгоднее всего приобрести один из этих нако- 
пителей. Какой именно? Смотрите результаты тестов и цены, 
сравнивайте, не забыв учесть и распространенность того или 
иного устройства. 



Средняя стоимость ! Мбата. (/50 





Вы уже определились? Не спешите. Кое-что здесь не очевидно. 
Так, требуют комментария "завышенные" цифры накопителей 2ір и 
ВуОиеБі:. Напомним, что эти устройства созданы скорее именно для 
переноса, а не для хранения данных. Переноса, транспортировки! 
По две-три-четыре дискеты (вряд ли больше). Принес, пристыко 
вал и сбросил на винчестер. Все. Стоит ли говорить, что при таком 
использовании цена 1 мегабайта не столь важна. Двух-четырех ди- 
сков вам хватит на века, и их стоимость окупится очень быстро. 



Это, несомненно, 2ір с ІОЕ-интерфейсом, который позволяет 
подключать накопитель к любому компьютеру. Вполне народ- 
ный "девай с"... 



і из 1 1 ииііі'іін';;іігг,і[г 



В обзорах, аналогичных нашему, принято оперировать поня- 
тием "стоимость 1 Мбайта". Не избежали этого и мы. Ниже 
приведена сводная табличка, которая, возможно, позволит вам 
принять окончательное решение в пользу того или иного маг- 
нитного/магнитооптического накопителя. 



"Московский негоциант" 

"Пирит" 

Аііоп 

СОГѴІ5 

Іотеда 



939-4606 

115-7101 

243-3523 

258-0232 

258-0983 



МО-накопитель Ріппасіе Місго Та Кое (5С51, 640 Мбайт, внеш- 
няя модель) был любезно предоставлен фирмой Согѵіз. 

Отдельное спасибо фирме "Пирит", предоставившей для те- 
стирования 5С5І-адаптер АсіарГес 2940 СІІіга ѴѴіое. 



т$т уамана ітаГіоп тахвІІ в вазр Оіутрів #тж 




Мы работаем с фирмами- 
производителями без посредников 

; Работающим с нами дилерам мы обеспечиваем: 
, • рекламную поддержку • бесплатные рекламные материалы 
' (буклеты, постеры) • накопительную систему скидок • открытие 
кредитных линий для постоянных партнеров 

і товар распространяется гарантия. 



±АІіоп 

сотр 



795-0696, 243-3535, 243-3523 



м. Таганская (розничный отдел) 
(095) 911-9371, 273-2416 



С.-Петербург 



213-3040, 327-7" 




Приглашаем посетить наш ѴѴЕВ-сервер И I р : / / И № И 



Т О N. С О 



ул. Пятницкая, 59 

ст. м. "Добрынинская" 



Оптовый отдел; 

959-33-65 Якиманский переулок, 6 2 32 64 ■■00 ул. 2-ая Брестская, 19/18 

959-13-61 ст - Мі "Октябрьская" факс: 232-02-19 ст.м. Маяковская" 



ул, Воронцово Поле, 3 Р стр. 2-4 230-63-50 
ст. м. *Чнетые пруды" факс: 916-03-24 



носовскни проепектг 23 
"Университет" 



250-46-57 ул. Строителей, 11, корп. 1 



У 
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НОВШ МММ 



ІЕШРС 



ПРОДУКЦИЯ КОМПАНИИ я.&к. 



на базе Іпіеі Репііит® ѵгосеш 

120/133/150/166/200 МН2 от $489 



опорами 




Доставляем и 



пируем компьютеры у Вас дома 



ТЕХНИЧЕ СКАЯ ПОДДЕРЖКА: 917-21-21 каждый день с 10 й "до 




МЫ РАДЫ 
СООБЩИТЬ 



что теперь наша компания готова принять 
назад купленные Вами компьютеры в 
течение двух недель с момента продажи. 
Для этого достаточно Вашего желания. 
Деньги возвращаются. 



ѴѴІЕИЕК РС зарегистрированная торговая марка компании Р. и К. 



п 





Соѵег 8ІОГѴ 



ЕЗ апсі из, Рісіигез Ргот Ше ЕхпіЬіііоп. 
ЕЗ '97, ЕІестэпіс Епіегіаіптепі Ехро, Ьесате Ше ІігзіѵгогІсГз ІагдезІ 
ехпіЬіііоп іо Ье \ѵогіпу о( оиг аКепаапсе. Тпіз уеаг і( Шок ріасе іп 
АІІапІа, ЗА. Місі-иипе АИапіа даііпеззесі Ше аггіѵаі оі Ше ѵгогіа"з 
Іагдезі тапиіасіигез апй риЫізпегз о( сотриіег егМаіптеп! іпйизігу. 
Тѵге о) оиг Іеаоіпд «гііегз, Ыаіаііа ОиЬгоѵзкаіа апа 1 ОІда Тзукаіоѵа, 
зрепі Ше ІИгее аауз оі Ше ехпіЬШоп (Зіддіпд іоі Ше Іаіезі апсі Ше 
Ьоііезі ШІез атопд 1 500 ргоійсіз Ігот 480 сотрапіез. ІШгаІІу, (о 
геіаіе тіз іпіогтаііоп й оиг геайегз, № аізо пад а ріеазапі Іазк Іо 
ассотріізп: Іо аеііѵег 6АМЕ.ЕХЕ сііріотаз Й Ше реоріе «по 
Йеѵеіорей апсі риЫізЬеа' Ше оезі датез оі 1996 (ассоготд (о от 
гаііпдз). Ііпйгіипаіеіу, Тпе бате о( Ше Уеаг АѵѵагсІ (аз уои тау гесаІІ 
К «епі й Оиаке} соиісі поі Ш Из ргорег ошпег йг а теге геазоп: \6 
Зоіітаге йійп'1 паѵе а ЬооШ іп АІІапІа апа 1 і(з огідіпаі риЬіізпег, ОТ 
Іпіегасііѵе, сеаео 1 і(з гідЬ(з й риЫІзІі Оиаке зециеіз 1о Асііѵізіоп. 
ЕЗ ргоѵесі Іо Ье а дгеаі оррогіипііу апй а ѵаІиаЫе ехрегіепсе (апо 1 
Тип!) йг из. Ш аге зиге оиг геабегз «Ш дгеаііу ЬепеТіі (гот оиг гш 
сопіасіз апа 1 кііоз оі сіетоз Шаі ѵѵеге Ьгоидпі Ьаск Іо Мозсом. ѴѴе 
аге ргоисі Ш ргезепі оиг ЕЗ ітргеззіопз, ехрегіепсез, рісіигез, тіпі- 
іпіегѵіете, порез, апй йізарроіпітеліз, аз «еІІ аз ап іп-гіерШ 
апаіузіз оі Ше сиггепі зііиаііоп іп оиг іпоизігу іп Шіз іззие'з соѵег 
зіогу. 

ЕЗ '97 ДВС Тог Сатегв 

Ёгуоу Ше (ігзі іиісу ігиіі о? оыг зпог( ѵізіі й АІІапіа. Еігзі діапсе 
геѵіеѵѵз оі Ше поііезі апс) тозі іпіегезііпд ІіІІез ргезепіесі аі ЕЗ. А 
батег'з слапсе іо Іеагп аЬоиІ «Шаі «е аге йезіігео' Іо ріау іп Ше 
пеагезі Іиіиге. Іоок ир уоиг іаѵогііе сотрапу (о ііпсі шпаі ІІ паз доі 
іп зйск йг СЬгізІггіаз. Уои ѵѵоп'1 Ье аІзарроіпЫ! 



Асііоп 



боосі сотриіег датез соте іп ШНегепІ соіогз апс) (гот т'КегеШ 
ріасез. ѴѴе сопііпие Ше (гаоііоп ог іШгосіисіпд аотезііс йеѵеіорегз 
оі сотриіег датез Іо оиг геаоегз. Тт'з Іілпе »е іпіегѵіешей Асііоп 
Рогтз, а №о-уеаг о\й Іікгаіпіап сотрапу Шаі оеѵеіорео 1 СНазт: 
ТНе ЗДаоон 2опе, а іогешппег іп Ш асііоп. Тт'з уоипд Кіеѵ- 
Ьазеа" сотрапу (гиіу еіезегѵео 1 й Ье саііео 1 ІІкгаіпіап ігі: ііз Спазт із 
доіпд Іо Ьесоте а тоге рошТШ апо 1 а тоге ІесЬпоІодісаІІу 
абѵапсео 1 гіѵа! о! іа"з Оиаке. N0 ѵѵогсіег Шіз аспіеѵетепі о! 
ІІкгаіпіап іесппоіоду еазііу тападеа 1 (о (то 1 а ѴУезІегп риЫізпег - 
МедаМеоІз Согрогаііоп, а Іатоиз 118 риЫізпег. Спазт ѵгіІІ Ьіі Ше 
113 апо 1 ш\й тагкеіз іп ОсЮЬег. 

Сагтадегігіоп Ьу Зіаіпіезз ЗоІІтаге аш) Заіез Сигѵе Ігііегасііѵе, із 
а зиге потіпее Іог Ше тозі ѵіоіет дате о( Ше уеаг. Тио оогеп 
ѵеЬісІез, (гогп тозі ЬеаиіііиІ 1о тозі топзігоиз, аге Ше зреесіу Шоіз 
Йг зрііііпд Ыооа 1 апа 1 йеаіп оо 36 гоаа" (урез апй айшТіопаІ гоасіз Йг 
пеіѵѵогк датіпд. Ріеаіізііс ѵізиаі апб зоипа 1 е((ес!з опіу ас)б тоге 
доозеЬитрз. Сотрагео 1 Іо Сагтадесйоп, аІІ зіапсіаго' зЬооіегз зеет 
йо кіпс 1 апб депііе. Оиг Споісе іп Шіз ипеазу регіой о( оиг пізіогу. 

Тпе (и II ѵегзіоп о( Ехігете АзБаиИ Ьу ВІие Вуіе, із геѵіе^ей Шіз 
топШ. К опіу сопіігтео 1 оиг айогаііоп оі Шіз дате'з сіето іп Ше 
ргеѵіоиз іззие. Оиг Споісе *ІШ а ІіШе тойі!іса1іоі: Тпіз Із Ше ѴѴау 
II бпоий Ве! 




Ооо(] датез аге а№ауз іпзрігаііопаі Іог ргодгаттегз. Ш. Р.6. 
іпѵезіідаіез апй апаіузез Ше опѵіпд ітреіиз йг Ше сгеаіогз оі 
питегоиз пеіжогк-, Іпйгпеі-, апо 1 тиііі-ріауег сараЫе тотТісаІіопз 
апа 1 айй-опз оі тозі рориіаг асііоп датез, зисп аз Оиаке апгі Ооот. 
йеѵеіорегз о( Саріиге ТІіе РІад, ТеатРогігезз Риіиге ѵз. 
Рапіазу біапа Оиаке, апа 1 РгоіесП зЬаге Шеіг ігіеаз апа 1 
ехрегіегсез іг а зегіез о( тігі-іп(егѵіе\ѵз. 



8іга!еду 



Оилдеоп Кеерег, Ьу ВиШгод, гейеііпез Ше теапіпд о! Раіп, 
5иІІегіпд апсі РеаШ, Ап аЬзоІиіеІу поп-зіапгіаго 1 дате Шаі сотЬтеэ 
Ше ргет'ез оі Оиаке-Ііке ЗЭ асііоп, ПРО, геаі-ііте зігаіеду, апа 1 
ѴѴагСгаіІ-Ііке тепіаіііу. Нідіі диаіііу дгарпісз (зо гаге іп зігаіедіез). 
И'з а рі(у Ша! ЗѴОА тойе із гіоі зиррогіеі Тпіз ЬеаиШиІ апсі шіііу 
ап(і-?аігу іаіе шасіе Оиг Споісе. 



Нагсіѵѵаре 



Тпіз топШ дае Іезіео 1 ѵагіоиз зйгаде йеѵісез. Атопд МО сігіѵез, 
РиІ»$и М2513 ^аз ашгйесі Оцг С по і се апа" Везі Виу, ОІутриБ 
РоѵѵегМО ЗЗЗОЕ гесеіѵео 1 Оиг Споісе, апа 1 Шутриз РошегМО 
53325 доі оп йр »іШ Оиг СЬоісе, Везі Виу апа 1 ЗресіаІ Ргіге, ТЬе 
ЬаШе Ьеівдег Іотеда апа 1 ЗуОиезІ епа , ес ! іп (аѵог о) Іотеда 2ір 
АТДРІ іЬаі гесеіѵесі Везі Виу. 



ЕІЕСТВОНІС Е-МТЕЯТАІНМЕНТ 





МШІМЕША ЗТЦ0І0 • 8АМРІ.Е С08 РВОПЦСТЮШ • ТЕ8Т І.АВ5 



ТНШТІШТЕВ • ДОПОШСП • АОѴАШСЕО 6ЦАѴІЗ • АСТ ІЛВОВАТОВІЕЗ 




• СЩШВ1ШТ8 • АВѴАЛІСЕВ СВАѴІ8 • АСТ ШВ0ВАТ0ВІЕ8 



уникальный ассортимент • Постоянный склад 
• Это должно быть и в вашем салоне • 




ТВ5-2000 

Звуковая плата на основе технологии 
ТН0РЕ2 для тех, кто хочет хороший звук, 
но за малые деньги 



жянувыЕМАТЫ И МЮШііЯВМЯТУРВИ 
ПР.ОФЕССИІрПЬНОЕ МУЗЫНЯЛЫ 
МУЗННАЛЬНОЕ ПРОГРАММНОЕ ОБЕСПйИ 
ЦИФРОВОЕ ЦЫЖі. ФОТО И МРЕ6 
СИСТЕМЫ ДгЖГЕЛЕНОНФЕРЕНЦИЙ И ГІРЕЗІ і! 
ННУСТИЧЕСЩЕ СИСТЕМЫ ' 

\ .ДИСНОВОДЫ, МАГНИТООПТИКА 

;ние платы м янселернтоЦН 

іЮТЕРЫ 

ЭЛЛЕРЫ И МАНИПУІІЦ 
ВИРТУАЛЬНОЙ РЕ 

ы 

ЕНТУЮЩИЕ 




іуб (г. Екатеринбург) (3437) ! 
Про" (г. Томск) (3822) 259-522 • "О'Кеу" (і 
•"РІауегСІиЬ" (г. Волгоград) (8442} 344-2 



о/') • кО-Систем' (і 
. . -одар) (8612) 547-443 • "5КеІІ 



Наши специалисты 




Мультимедиа Дайджест 



лучший источник информации о новых технологиях: 
ультимедиа. цифровое видео и аудио, виртуальная реальность 



ши партнеры: 
Москва 

I. Китай-город) 917-0125 • "Компьютерный мир" <м I ур: еневская) 921-5826 • "И 
і-6005 • "Деиди" (м. Краснопресненская) 956-2100 • "В-51уІе" (м. Отрадное} 9И 
іті" (м. Маяковская) 509-7450 ■ "МегаТрейд" (м. Беговая) 945-8877 ■ "Все для/1 
ща^Ш) 3118 • "Солярис" (м Китай город) 921-7933 ■ "Мареке" (м. Полежаеври^И 
ммедиа Сервис" (м. Автозаводская) 275 2431 



СІМѴПкТИМГЛИД 




Самые популярные программы для домашних компьютеров 
В МАГАЗИНАХ АССОЦИАЦИИ "1С:МУЛЬТИМЕДИА" 



Барнаул 

ул. Деповская, 7 
Брянск 

ул. 3 Интернационала, 2, 59 

Верхняя Пышма 

ул. Ленина, 42 

Екатеринбург 

ул. Мира, 28 

Йошкар-Ола 

ул. Советская, 95 

Киров 

ул. Московская, 12 
Королев 

ул, Мичурина, 6/45 
Красногорск 

ул. Заводская, 22А 



Краснодар 

ул. Чапаева, 85а 
Магнитогорск 
ул. Ленина, ЦУМ 
Минск 

ул. Кульман. 1, корп. 15, салон «5КѴ 

5Ѵ5ТЕМЗ» 

Москва 

ул. Тверская, 19, маг. «Академкнига» 
(метро «Пушкинская») 

Ленинский пр-т. , 99, маг. 
«Электроника» 

(метро « Проспект Вернадского») 

Малый Златоуста некий пер. , 6 

Новосибирск 

Красный проспект, 157/1 



Оренбург 

Матросский пер., 2 
Орск 

ул. Станиславского, 53 
Пятигорск 
Московская, 84 
Ростов-на-Дону 

ул. Большая Садовая, 70, салон «Лавка 

Гендальфа» 

Самара 

ул. Стара-Загора, 202, ТЦ. "Колизей" 
(секция "Золотая нива"). 
Санкт - Петербург 
Литовский пр-т, д. 1, оф. 304 
Челябинск 

Свердловский пр-т, .31, 

еоный салон «ВЕ5Т» 



® 




По условиям участия 
в сети "1С:Мультимедиа" 
обращайтесь в фирму "1С" 

Москва, 123056, а/я 64, 
Малая Грузинская, 51. 
8 (095) 253-89-76, 253-89-48 

Факс: (095) 253-09-66 
асітіп I с@сотрапу- Іс.тзк.ш, 
\ѵ\ѵ\ѵ.Іс.ги 



